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INHALT 
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Zahlen-Bingo (*) 
Kopfrechnen (*) 
Jahreszahlen-Paare (*) 

Wie spat ist es? (*) 

Am Montag um fúnf Uhr (*) 


Ich nehme einen ... 
Wir haben keinen ... (*) 


Meine Familie (*) 
Dalli-Dalli (***) 
Tabu der Liebe (***) 


Zahlen bis zwanzig 

Zahlen bis 100 

Aussprache und Horverstehen der Jahreszahlen 
Uhrzeiten 


Termine ausmachen 


unbestimmter Artikel, Possessivartikel 


Wortschatz: Familie und Berufe 
Komposita 


Wortschatzspiel: Liebe und Freundschaft 


A AA its  ÏÏ'—  v 


Ist dein Tisch groß? 
Nein, er ist klein. (*) 


Du liest gern Krimis. (*) 
Brauchen Sie Hilfe? (*) 
Gefallt dir der Pullover? (*) 


Woher ...? Wo ...? 


Was ... von Beruf? Wie alt ...? (*) 


Welches Handy ist denn 
Ihr Handy? (*) 


Pronomen (er, sie, es), Possessivartikel 
(dein, deine) und Adjektive 


Personalpronomen und Verbkonjugation im Präsens 
„du” und „Sie“ 
Personalpronomen im Nominativ und Dativ 


Fragepronomen 


Fragepronomen welch- 


ur AAA 


klein — groß, jung - alt (*) 


Ein Tennisball ist kleiner als ... (**) 
schon, schóner, am schónsten (**) 
Je lánger ich dich kenne ... (***) 


Hast du die weißen Stiefel? (**) 


ein spielendes Kind (***) 


Adjektiv-Gegensatzpaare 

Komparativ 

Komparativ und Superlativ 

Komparativ 

Adjektivdeklination mit bestimmtem Artikel 


Partizipien 


Verben ` 


22 ich suche, du suchst (*) Verbkonjugation im Prásens 87 
23 Der Krimi fángt gleich an! (*) Konjugation von trennbaren und 9 
nicht trennbaren Verben 
24. ich will, du sollst, er muss ... (9 Modalverben 95 
25 Wer bist du? (*) Perfekt 99 
26 Ihr habt ferngesehen. (Y Perfekt von trennbaren und nicht trennbaren Verben 101 
27 Ich würde jetzt gern einen Konjunktiv II 105 
Kaffee trinken. (***) 
^" An deiner Stelle würde ich ... (***) Konjunktiv II 107 
^" bitten um, verzichten auf (***) Verben mit Prápositionen 109 
Aa TE Y Y Ï*—"e 
30 Wo bin ich? Im Café. (**) Lokale Präpositionen mit Dativ 113 
31 Ans Meer und am Strand. (**) Prdpositionen mit Dativ und Akkusativ 115 
32 Links vor dem Fenster (55) Lokale Prápositionen und Orts- und Richtungsangaben 117 
Sätze und Satzverbindungen ....... LL. 
33 Er grüßt nicht... (**) Negation 119 
34 Denn sie hat ihr Handy Sdize mit trotzdem, deshalb und denn 123 
verloren. (**) 
35 Wenn es regnet, ... (**) Satze mit wenn und dass 129 
26  Esist interessant, Zeitung Bingo-Spiel zu den Infinitivsátzen 133 


Zu lesen. (***) 


* einfach ** mittel *** schwierig 


Die Abkürzung TN bedeutet , Teilnehmer" bzw. „Teilnehmerin“. 


Laminiert oder mit Transparentfolie beklebt, können die Kärtchen 
mehrmals verwendet werden. 


ZAHLEN, UHRZEITEN 1 


Ein Bingo-Spiel mit Zahlen bis zwanzig 


Vorbereitung 


Kopieren und verteilen Sie die leeren Bingofelder. 2 TN bekommen zusammen ein Bingofeld 
zum Ausfüllen. 


Kopieren Sie die Zahlen-Kärtchen, schneiden Sie sie aus und legen Sie sie in eine Schachtel. 


Ablauf 


Teilen Sie Ihre Klasse in Zweiergruppen. Jedes Paar bekommt ein leeres Bingofeld und trägt 
Zahlen von 1 bis 20 ein. Jede Zahl darf nur einmal aufgeschrieben werden. 


Wählen Sie einen TN als Spielleiter und geben Sie ihm die Schachtel mit den Zahlen-Kärtchen. 
Der TN zieht nacheinander Kärtchen und liest die Zahlen vor. Die anderen TN streichen die 
genannten Zahlen aus. Ziel ist, horizontal, vertikal oder diagonal eine Reihe mit vier durch- 
gestrichenen Zahlen zu bekommen: 


vertikal dumm LL. 


— " T 


horizontal 


Das TN-Paar, das zuerst eine Reihe mit durchgestrichenen Zahlen hat, ruft „Bingo“ und 
nat gewonnen. 
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ZAHLEN, UHRZEITEN 


Ein Spiel mit Zahlen bis 100 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage und schneiden Sie die 20 Kartchen aus. Bei mehr als 20 TN 
können Sie auf den leeren Kärtchen Rechnungen ergänzen. 


Ablauf 


Verteilen Sie alle Kärtchen in der Klasse, sodass jeder TN ein bis zwei Kärtchen hat. Die Kärtchen 
sollten verdeckt gehalten werden. Ein TN beginnt und liest seine Rechenaufgabe vor, z.B. „Sieben- 
undzwanzig plus elf ist?” Nur der TN mit dem Kärtchen, dessen erste Zahl das Ergebnis, also 

38 ist, antwortet: , Achtunddreifsig." und fährt fort: „Achtunddreißig minus achtzehn ist ...?" 
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Rechenaufgaben gelöst sind. 


PELI TRA Berron 


Variante 
Sie kónnen die TN auch im Wettbewerb frei rechnen lassen. Dazu benötigen Sie einen 
kleinen Ball. Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen, die einander gegenübersitzen. Ein TN aus 
der Gruppe A formuliert eine Rechenaufgabe und wirft den Ball einem TN aus der Gruppe B 
=u. Der TN der Gruppe B muss die Aufgabe ohne Hilfe der Gruppe innerhalb einer vorge- 
gebenen Zeit (zahlen Sie z.B. leise bis 10) lósen. Dann bekommt die Gruppe einen Punkt. 
3skommt er Hilfe oder schafft er es nicht in der vorgegebenen Zeit, gibt es keinen Punkt für 
Se Gruppe. Wenn er das richtige Ergebnis gefunden hat, stellt er eine neue Aufgabe und 
sort den Ball einem TN der Gruppe A zu. Das Spiel ist zu Ende, wenn jeder TN einmal 
gerechnet hat. Die Gruppe mit den meisten Punkten hat gewonnen. 
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ZAHLEN, UHRZEITEN 


Ein Spiel zu Aussprache und Hórverstehen der Jahreszahlen 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen fur jede Gruppe ein Mal und kleben Sie die Kopien auf verschie- 
denfarbige dúnne Pappe (eine Farbe fúr die Jahreszahlen in Ziffern und eine andere Farbe fur 
die Zahlwörter). Schneiden Sie dann die Kärtchen aus und stecken Sie diese in Briefumschläge, 
jeweils getrennt nach Ziffern und Zahlwörtern. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von 6 bis 10 TN. Jede Gruppe bekommt zwei Briefumschläge (in einem sind 
Ziffernkärtchen, im anderen Kärtchen mit Zahlwórtern) und bestimmt einen Spielleiter. Die 
Kärtchen werden nach Ziffern und Zahlwörtern getrennt gemischt. Dann werden zwei Stapel 
gebildet: ein Stapel mit den Jahreszahlen in Ziffern, der zweite mit den Zahlwörtern. Der Spiel- 
leiter nimmt den Stapel mit den Jahreszahlen in Worten. Die anderen TN erhalten je zwei 
Kärtchen vom Ziffernstapel, die sie aufgedeckt vor sich hinlegen. Der Spielleiter deckt in raschem 
Tempo immer das oberste Kärtchen auf und liest die Jahreszahl vor. Entdeckt ein TN bei seinen 
beiden aufgedeckten Kärtchen das passende Kärtchen, wiederholt er laut die Jahreszahl. Er darf 
dann das Kärtchenpaar zur Seite legen und erhält ein neues Kärtchen vom Ziffernstapel. Meldet 
sich niemand rechtzeitig, deckt der Spielleiter das nächste Kärtchen auf und liest die Zahl vor. 

st der Stapel des Spielleiters heruntergespielt, werden die übrigen Ziffernkärtchen neu gemischt 
und das Aufdecken beginnt von vorne. Sieger ist der TN, der am Ende die meisten Kärtchen- 
caare gesammelt hat. Wichtig ist hierbei, dass das Spieltempo rasch ist, damit das Spiel nicht zu 
einfach wird. 


een 


Variante 

Der Spielleiter bekommt den Stapel mit Ziffernkärtchen und die anderen TN die ausgeschrie- 
senen Zahlen. Der Spielleiter deckt nun langsam das jeweils oberste Kärtchen seines Stapels 
* und legt es für alle sichtbar auf den Tisch, ohne die Zahl zu nennen. Hat ein TN das 
22=sende Kärtchen, liest er sie laut vor und bekommt das Kärtchenpaar. Bei dieser Variante 


saen die Gruppen nicht mehr als 6 TN haben, damit alle TN die Ziffern lesen können. 
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KOPIERVORLAGE 3 


;  Reunzehnhundertfünfundsiebzig ` : sechshundertzweiundzwanzig : 


zweitausendneun , neunzehnhundertneunundneunzig 


zweitausendacht | neunzehnhundertfünfundneunzig 
| zweitausenddrei neunzehnhundertneunundachtzig ` : 
siebzehnhundertfünfunddreißig ı Siebzehnhundertneunundachtzig | 
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ZAHLEN, UHRZEITEN 


Ein Wechselspiel zu den Uhrzeiten 


Vorbereitung 


Kopieren Sie Kopiervorlage 1, sodass Sie fiir jeden TN eine Kopie haben. Verteilen Sie die Kopien 
in der Klasse. Zu Hause basteln sich die TN Uhren, indem sie die Kopie auf einen festen Karton 
kleben, das Zifferblatt und die Zeiger ausschneiden und sowohl in das Zifferblatt als auch in 
die beiden Zeiger ein Loch machen. Mit einer Briefklammer befestigen sie die Zeiger. 


Kopieren Sie Kopiervorlage 2 und zerschneiden Sie sie der Lange nach (je 1 Streifen 
fur TN A und TN B). 


Ablauf 


Bilden Sie Paare. Jedes Paar muss mindestens eine Uhr haben. Ein TN bekommt Blatt A, der 
andere Blatt B. TN A liest die Uhrzeit auf seinem Blatt vor, TN B stellt „seine“ Uhr. Dann liest 
TN B die Uhrzeit vor und TN A stellt ,seine" Uhr. Die TN korrigieren sich mithilfe der Skizzen 
zu den jeweiligen Uhrzeiten. 


Variante 


Ein Spiel im Plenum 
Bevor Sie das Spiel oben spielen, kónnen Sie 


m Plenum trainieren. 


die Uhrzeiten noch einmal 


Vorbereitung 
Siehe Anleitung oben. 


Ablauf 
Stellen Sie Ihre Uhr auf eine bestimmte Zeit. Fragen Sie einen TN: „Wie 


spat i - ist es?”. Der TN antwortet und ändert nun die Uhrzeit. Er fragt 
n TN nach der Uhrzeit. Dieser antwortet, stellt die Uhr und fragt 


n anderen TN. | 
EL ist zu Ende, wenn alle TN einmal geantwortet und die Uhr 


tellt haben. 
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KOPIERVORLAGE 1 


KOPIERVORLAGE 2 A 


- 
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^ | 
Es ist halb funf. 
Es ist Viertel nach acht. Es ist neun. 
E. | ME | | | 
Es ist zehn nach eins. Asch Es ist zwanzig nach eins. 
KÉ ! 

a oe | 

d Es ist fünf vor zwölf. 

Es ist zwanzig vor fünf. 


Es ist funf nach halb vier. 


ES 51 fünf nach sieben. ADE Es ist Viertel nach drei. 


Es ist zwanzig nach sechs. 


ZAHLEN, UHRZEITEN 


Ein Rollenspiel zum Thema Termine ausmachen 


Mit diesem Rollenspiel trainieren die TN, Termine vorzuschlagen und auszumachen. Gleichzeitig 
üben sie, Termine abzulehnen und Gründe dafür anzugeben. Nebenbei werden die Wochentage 
und Uhrzeiten wiederholt. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 und schneiden Sie die Kopien entlang der Linien in zwei 
Hälften. Jeder TN erhält einen Wochenplan. 

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 2 und 3 für jede Gruppe einmal. Kleben Sie die Kopien von 
Kopiervorlage 2 auf dünne Pappe und schneiden Sie die Kärtchen entlang der Linien aus. 


Ablauf 


den Sie Gruppen von je 2 bis 4 TN. Jeder TN bekommt einen Wochenplan und jede Gruppe 
nen Satz Kärtchen sowie ein Kinoprogramm. Die Kärtchen werden verdeckt gemischt und in 
Mitte des Tisches gelegt. Jeder TN zieht 5 Kärtchen mit Terminen und trägt sie mit Uhrzeit an 
ebigen Tagen in seinen Kalender ein. 
TN nimmt nun das Kinoprogramm und schlägt dem/den anderen TN seiner Gruppe entspre- 
“end seinem eigenen Wochenplan vor, an einem Abend ins Kino zu gehen, z.B. so: „Wann 
Senen wir zusammen ins Kino gehen? Vielleicht am Montagabend um sieben? Da lauft Voll- 
-" Der andere / die anderen TN antworten entsprechend ihren Wochenplânen: „Nein, da 
ch zur Party” / „Da komme ich erst um acht vom Salsa-Kurs.” etc. Sie schauen gemeinsam 
s Kinoprogramm und machen Gegenvorschlage: „Vielleicht am Donnerstag um Viertel 
acht? Da läuft Shoppen.” Ziel ist es, einen Termin zu finden, an dem alle Gruppenmit- 
Dieser Zeit haben. Wenn dies zu lange dauert, können die TN ihre Wochenpläne auch offen 
=. den Tisch legen und miteinander abgleichen. Kann in den Vierergruppen kein gemeinsamer 
Ter" gefunden werden, können die TN sich auch in Zweiergruppen aufteilen: „Wir gehen am 
Zens um fünf Uhr in Spider-Man.” - „Und wir gehen am Sonntag um zwei Uhr in Mr. Bean.” 
anden Sie das Spiel nach etwa 15 bis 20 Minuten. 
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KOPIERVORLAGE 1 


Montag | Dienstag . Mittwoch | Donnerstag Freitag | Samstag Sonntag 


| 
| | 
f | 
| | 
| | 
| | | 
| 
i 
i 
| 


| Montag | Dienstag | Mittwoch Donnerstag | Freitag Samstag | Sonntag 
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KOPIERVORLAGE 2 


d 

der Chor der Zahnarzt  : der Arzt - - - 

u icht : 

(16-18 Uhr) : (17.30-18Uhr) : (16-17 Uh) ` ` | 

: | g (17 — 18.30 Uhr) : 

das EE | 

E . .. | das Fußballspiel : | das Konzert | die Oma l 
Schwimmtraining ` 


' (15- 19 Uh ' (Q0-22Uh) : (15-18Uh 
:630-19Uh) |? EE 0 i 8 T 


die Party | der Job im Café ! die Hausaufgaben | 


' Basketballtraining : | 
15 — 19 Uh 13-17 UR 
(17 = 19 Uhr) H i d 


lernen | Taekwondo- 2 der Salsa-Kurs 
(16 - 18 Uhr) ; Training (18-20 Uhr) 
(16-18 Uh) : 


die Disco | der Sport | das Tanztraining 
(20-23 Uhr)  (16-18Uh) ; (17-19 Uhr) 


KOPIERVORLAGE 3 


GLORIA 


20. — 26.04. 


Mr. Bean 


Spider-Man 


Vollidiot 


Shoppen 


Harry Potter 


NOMEN 


ICH NEHME EINEN ... WIR HABEN KEINEN ... 


Ein Rollenspiel zum unbestimmten Artikel und Possessivartikel 


Vorbereitung 


Kopieren Sie für jede Gruppe die Kopiervorlage 1 einmal in DIN A3 und einmal in DIN A4. 

Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 für jede Gruppe einmal. Kleben Sie die Kopien der Kopier- 
vorlage 2 getrennt nach „Speisen“ und „Getränken“ auf verschiedenfarbigen dünnen Karton 
und schneiden Sie die Kärtchen entlang der Linien aus. Kopieren Sie die Kopiervorlage 3 auf 
eine Folie. Bringen Sie, wenn möglich, einige Teller, Tassen und Gläser mit. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von 2 bis 4 TN. Jede Gruppe erhält eine Speisekarte in DIN A3 und eine in 
DIN A4 (Kopiervorlage 1) sowie einen Satz Kärtchen (Kopiervorlage 2). Jede Gruppe bestimmt 
=nen Kellner. Die anderen TN sind Gäste im Jugend-Café. 
Der Kellner erhält die Kärtchen und sortiert, ohne sie genau anzusehen, die Hälfte davon aus: 
«on den Kärtchen mit Speisen 12, von den Kärtchen mit Getränken 6. Er bekommt außerdem 
2 DIN-A4-Kopie der Speisekarte. Darauf streicht er die Speisen und Getränke durch, die er 
-ssortiert hat. Anschließend legt er alle Kärtchen beiseite. Die Gäste sehen weder seine 
"sekarte noch die Kärtchen. 
Gäste bestellen nun beim Kellner mithilfe der großen Speisekarte verschiedene Speisen und 
Setranke. Die Speisen und Getränke, die der Kellner auf seiner Liste durchgestrichen hat, gibt es 
= Sesem Tag nicht. Hat ein Gast eine solche Speise gewählt, muss der Kellner ihm dies sagen, 
72 oer Gast muss eine andere Speise wählen. Jeder Gast sollte — je nach Gruppengröße — min- 
Sestens 2 bis 4 Speisen und Getränke bestellen und bezahlen. Unterbrechen Sie die Aktivität 
ven ca. 15 bis 20 Minuten. 
"un setzen sich die Mitglieder jeder Gruppe zusammen und schreiben gemeinsam eine Szene in 
amem Lokal. Legen Sie als Hilfe die Folie der Kopiervorlage 3 auf den Tageslichtprojektor. Die TN 
"er" sich zudem Anregungen im Kurs- und Arbeitsbuch holen. Jedes Gruppenmitglied soll im 
- 222 einen Redepart bekommen. Pro Szene gibt es mindestens 1 bis 2 gewünschte Speisen 
ame” Getränke nicht. 
"em stwa 10 bis 15 Minuten bekommen die TN zusätzlich weitere 10 Minuten Zeit, um ihre 
Szenen e —— Anschließend spielen die Gruppen ihre Dialoge vor der Klasse. Stellen Sie 
eur wenn möglich, einige Teller, Tassen und Glaser zur Verfügung. Gruppen, die etwas mehr 
er Denotigen, können ihre Szene auch bis zur nächsten Stunde einüben und dann vorführen. 


wy w (Mm 
=| 


(b 


y BE o 
TD 


Getranke 
kalt | warm 

neralwasser (0,31) 130€ Tasse Tee AOE 2 
E. 0.21) ERE NN Tasse Kakao 1,60€ 
Cola light (0,2) 150€ © Tasse Kaffee MEDE | 
apfesaft(o3) 1,50€ |  Michkaffe — —  — 160€ — — 
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KOPIERVORLAGE 1 


Getranke 


kalt == uti Lio PI 


Mineralwasser (0,3) — 130€ 2 _ ede — — TWG PA 


E A Tasse Kakao 160€ 


Cola ight@2) S9 Tasse Kaffee 160€ — 
Aptesaft 0a) 222 lŘħ Milchkaffee. A. 


Orangensaft (03) 160€ — Cappuccino 160€ — 


Glas Milch (0,2) — 150€ 


| Eiskaffee — 7 N 
Snacks 

| WEN cn kalt a A 
Hamburger AOE 2 A Zeen 


Pommes mit Ketchup " 1,80€. Kasebrotchen m 180€  — — 


DWR. DE ` > 180€  ;. 


Currywurst ` 220€ NEN _Fischbrótchen BENE 2,00 € 


Kartoffeln mit Quark u 2,30€ o Brot mit Ei nn 1,80 € NEN 


Pizza 240€. - Obst (1 Apfel / 1 Banane) 1,40 € 


. Quark mit Obst — 2,60 € 


EE EE ENS MT EN A — ED O'I MEE EIE 
EE EE Ee íí AE nn 
AX Kuchen ae DOE u 


| Tagesmenüs 


| a EE E E _ 
Suppe ` LEÓN — |. Tomatensuppe EE ESE 
Fisch mit Salzkartoffeln — — 0000 Spaghetti Bolognese _ A 
| Eis oder Obst MM u Ek oder Obst 0 1 LLL 
| Salat — mee Pw SE 
Fleisch mit Gemúse oder 
POMMES 1 MN PEE 
FisoderObst 222222 — nn 
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KOPIERVORLAGE 2 


Pommes 
mit Ketchup 


Spaghetti 
Bolognese 


Fisch mit 
Salzkartoffeln 


Md - - --- e m ee 


Kartoffeln mit 


m m vn E fe o m 


Vurstorotchen 


ili TEL 


! 
i 
1 
i 
E 
+ 
i 
E 
1 
i 


Bratwurst mit 
Brotchen 


im m O mr m m e mh m e m m m m m m m m 


28 


REDEMITTEL 


KOPIERVORLAGE 3 


Hallo! Ich nehme... 


Schade! Und ...? 


Ok, dann nehme ich ... 


..., bitte. 


Danke! 


Bitte schon! 


/NZNZNZNZNÉZ 


Es tut mir leid. Wir haben heute keine/kein/keinen ... 


... haben wir! 


Ist das alles? 
Etwas zum Trinken? 


Ich bringe es sofort! 


Bitte schón! 
(Ok.) Das macht (dann) ... €. 


Danke! 


NOMEN 


MEINE FAMILIE 


Ein Ratespiel zu den Wortfeldern Familie und Berufe 


Mit diesem Ratespiel werden die Bezeichnungen fúr Familienmitglieder und Berufe eingeúbt. 
Außerdem wiederholen die TN Wendungen zu persönlichen Angaben (Name, Alter, Wohnort) 
und Interessen. 


Vorbereitung 


<opieren Sie Kopiervorlagen 1 bis 4 (Partner 1 bzw. Partner 2) so oft, dass Sie Zweiergruppen 
bilden können. Ein TN erhält Kopiervorlagen 1 und 2, der andere Kopiervorlagen 3 und 4. 
Kopieren Sie außerdem Kopiervorlage 5 auf Folie. 


Ablauf 


= cen Sie Paare. Ein TN erhält Kopiervorlagen 1 und 2, der andere Kopiervorlage 3 und 4. Jeder 
"N versucht für sich, die Familienbeziehungen seines Rátsels herauszufinden und trägt seine 
-"ormationen in den Stammbaum ein. Wenn beide Partner das Rätsel gelöst haben, tauschen 
s2 nre Blätter. Sie vergleichen die Stammbáume und überprüfen, ob die Lücken im Familien- 
22 des Partners richtig ausgefüllt sind. Legen Sie, wenn alle TN fertig sind oder Sie zum Ende 
sommen möchten, die Folie mit dem Kontrollblatt (Kopiervorlage 5) auf den Tageslichtprojektor. 
Geben Sie den TN noch kurz Zeit, ihre Lösung zu kontrollieren. 


| Andrea 


Schiilerin 
| Alter: 14 
| Frankfurt 


| Tanzen 


KOPIERVORLAGE 1 


PARTNER 1: ANDREA 


Lósen Sie das Familienrátsel und schreiben Sie die Informationen in den Familienstammbaum. 
Nicht alle Worter passen! 


1 Bruder 2 Cousin 3 Cousine 4 Großmutter 5 Großvater 6 Mutter 7 Onkel 8 Schwester 9 Tante 10 Vater 


Ich heiße Andrea und ich wohne in Frankfurt. Das ist meine Familie: 


1. Meine Gisela ist Künstlerin. 


Sie lebt in Berlin und sie mag gern Popmusik. Ihr Bruder Thomas ist Ingenieur und 


50 Jahre alt. 


2. Meine heißt Ingrid. Sie ist 


schon 73 Jahre alt. Sie ist Hausfrau. Ihr Mann heißt Herbert. Sie lebt in Hamburg, wie 


ihr Mann. Ihre Tochter lebt in Berlin. 


3. Meine ist Journalistin von Beruf. 


Sie heißt Kathrin und ist 47 Jahre alt. Sie hat drei Kinder. Ich bin ihre Tochter. Ihr Mann heißt Thomas. 


Sie tanzt gern, wie ich. 


4. Mein heißt Martin. Er ist 13 und Schüler. 


Er spielt gern Gitarre. Sein Vater ist Arzt und seine Mutter Künstlerin. Seine Mutter ist 45 Jahre alt. 


5. Mein heißt Robert. Er ist Schüler und er ist 


17 Jahre alt. Er spielt gern Schach. Seine Schwester reitet gern. Sie leben in Frankfurt. 


6. Meine ist Studentin. Sie heißt Astrid und sie 


ist 21 Jahre alt. Sie reitet gern. Ihr Vater ist Ingenieur und schwimmt gern. 


7. Meine Christiane ist Martins Schwester. 


Sie mag Volleyball gern. Sie ist schon 20 Jahre alt. Christianes Vater ist 48 Jahre alt. 


8. Mein hört gern Musik. Seine Lieblingsmusik ist 


Klaviermusik. Seine Frau Ingrid spielt Klavier. Er ist 76 Jahre alt und er ist Architekt. 


9. Mein Walter hat zwei Kinder. Seine Tochter 


Christiane ist schon Studentin. Er mag gern Hunde. Seine Familie lebt in Berlin. 


KOPIERVORLAGE 2 


PARTNER 1: ANDREA 


Ergänzen Sie den Familienstammbaum (Name, Beruf, Alter, Wohnort, Was mag er/sie?). 


zu — Andrea. Bea 
sae IN EEN EEN 
Alter: AMerM ` Alter Alters A 
| | | 
¡A NEN | = er 
E | y Sd EH EET ee I p O A 
= : > EE edi: = E 
Alter: Alter. Alter u | | Alter. - 


| 

| 

| 
i 
f 
i 
i 
| 
i 
i 
| 
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KOPIERVORLAGE 3 


PARTNER 2: MARTIN 


Lösen Sie das Familienrátsel und schreiben Sie die Informationen in den Familienstammbaum. 
Nicht alle Worter passen! 


1 Bruder 2 Cousin 3 Cousine 4 Großmutter 5 Großvater 6 Mutter 7 Onkel 8 Schwester 9 Tante 10 Vater 


Ich heiße Martin und ich wohne in Berlin. Das ist meine Familie: 


1. Mein Thomas ist Ingenieur von 


Beruf. Er ist 50 Jahre alt. Seine Frau heißt Kathrin. Sie leben in Frankfurt. 


2. Mein lebt in Berlin. Er ist Arzt 


und er mag Hunde gern. Er heißt Walter. Seine Frau ist Künstlerin und sie hört gern 


Popmusik. 


3. Mein ist Architekt von Beruf. Er heißt Herbert. Er ist schon 


76 Jahre alt und er hört gern Klaviermusik. Seine Kinder heißen Thomas und Gisela. Gisela ist meine Mutter. 


4. Meine Kathrin ist Journalistin. Sie ist 47 Jahre alt. Sie hat 


drei Kinder. Ihre Tochter Astrid ist Studentin und sie reitet gern. 


5. Meine ist Künstlerin. Sie ist 45 Jahre alt. Sie hat zwei 


Kinder: Ihre Tochter ist Studentin. Ich bin ihr Sohn. 


6. Mein Robert ist Schüler wie ich. Er ist schon 17 Jahre alt. 


Er spielt gern Schach. Sein Vater ist Thomas. Robert wohnt in Frankfurt. 


7. Meine zwei heißen Astrid und Andrea. Sie leben in 


Frankfurt. Astrid ist 21 Jahre alt, Andrea 14. Andrea ist Schülerin. Kathrin ist ihre Mutter. Andrea tanzt gern, 


wie ihre Mutter. 


8. Meine Ingrid ist Hausfrau und sie spielt gern Klavier. 


Sie ist 73 Jahre alt. Sie und ihr Mann leben in Hamburg. Ihr Sohn Thomas schwimmt gern. 


9. Meine Christiane ist Studentin. Sie spielt gern Volleybs 


Sie ist 20 Jahre alt. Ihr Vater heißt Walter und er ist 48 Jahre alt. Sie lebt in Berlin, wie ihre Mutter. 
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KOPIERVORLAGE 4 


PARTNER 2: MARTIN 


Erganzen Sie den Familienstammbaum (Name, Beruf, Alter, Wohnort, Was mag er/sie?). 


| ph eue S Ee \ Martin | 
Schüler 
¿le | = — | S 4 . - 
Alter: | Alter: — | | Alter: m u Alter: 13 
E | | Berlin 
L F . —- _ 
E | ] d | L| Gitarre | 


| | | 
| 
| | | 
| | | 
| | | 
—É u — EEN EN, 
EDIT ET 
| | | 
| | | | 
|. P | | -j 
| H | 
Alter: | Alter: Alter: | Alter 7 
| l | DE 
| | 
| | 
| | 
L | - — 
| 
| ] 
— 
Alter | Alter 
Lo M E J 
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KOPIERVORLAGE 5 


KONTROLLBLATT 


Meine Familie 


Band] Robert | Christiane Martin | 
Studentin Schüler Schülerin _| | Studentin _| Schüler 
Alter: 21 Alter: 17 Alter: 14 EN Alter: 20 Alter: 13 = 
Frankfurt Frankfurt | Frankfurt Berlin | Berlin 
Reiten Schach | Tanzen Volleyball Gitarre 
| 
| | | 
Kathrin Thomas | Gisela | Walter 
| Journalistin Ingenieur | Künstlerin Arzt H 
Alter: 47 Alter 50 Alter: 45 Alter: 48 | 
| Frankfurt | Frankfurt | Berlin | Berlin —- 
E Tanzen | Schwimmen | Popmusik | Hunde | 
| | 
| | 
| — 
| Ingrid | Herbert 
| Hausfrau | Architekt 
| Alter: 73 | Alter: 76 
| Hamburg | Hamburg 
| Klavier Musik hören ` 


Familienrätsel 


Partner 1: Andrea Partner 2: Martin 


1. Tante 1. Onkel 
2. Großmutter 2. Vater 
3. Mutter 3. Großvater 
4. Cousin 4. Tante 

: 5. Bruder 5. Mutter 

| 6. Schwester 6. Cousin 

1 7. Cousine 7. Cousinen 
8. Großvater 8. Großmutter 
9. Onkel 9. Schwester 
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DALLI-DALLI 


Ein Schreibspiel zu Komposita 


Vorbereitung 
Machen Sie eine Kopie der Kopiervorlage, schneiden Sie die Kärtchen aus und stecken Sie 
sie in einen Umschlag. 


Ablauf 

Teilen Sie Ihre Klasse in Kleingruppen von 3 bis 4 TN auf. Lassen Sie eine der Kleingruppen 
= Kärtchen aus dem Umschlag ziehen und vorlesen. Alle Gruppen haben eine Minute Zeit, 
um möglichst viele Komposita, die mit dem Wort auf dem Kärtchen gebildet werden, auf- 
= schreiben. Danach zieht die nächste Gruppe ein Kärtchen. Wenn ein leeres Kärtchen 
zezogen wird, darf die Gruppe selbst ein Wort, mit dem Komposita gebildet werden sollen, 


= =mählen. Gewonnen hat die Gruppe, die die meisten Komposita findet. 


NOMEN 


D KOPIERVORLAGE 
Y 


| Kranken- Spiel- 
K HT ————— s. 
| Schul- Wohn- 
Telefon- Sprech- 
| Auto- Lauf- 
| Bus- Tür- 
Reise- Haus- 
Umwelt- Kleider- 


K a gin mme mer mem i ee ee mm en a a an ann h ener mm Y pe e R E W eer mer me mmm me me 


———————————— nn rn an cn e nimm una mn rm We Fa m e A a a nn mn nn nal 


RE a ton se sw a ei m em m me m EL LE EE m ee EE 


NOMEN 


TABU DER LIEBE 


Ein Wortschatzspiel zu den Themen Liebe und Freundschaft 


Vorbereitung 


Machen Sie fur jede Gruppe eine Kopie der Kopiervorlagen 1 und 2. Schneiden Sie die Kartchen 
aus und kleben Sie sie auf Karton. 


Ablauf 


Wenn Sie eine große Klasse haben, teilen Sie Ihre TN in Gruppen von 10 bis 15 TN auf. Jede 
Gruppe bildet zwei Teams. Ein TN des Teams A zieht eine Karte und versucht, den oben stehen- 
Sen Begriff zu erklären. Er darf dabei die Wörter, die darunterstehen, oder Ableitungen aus 
==sen Wörtern nicht verwenden. Geräusche, Mimik und Gestik sind ebenfalls verboten. Die 
saderen TN des Teams A raten. Das Team hat zwei Minuten Zeit, um so viele Begriffe wie 
möglich zu beschreiben und zu erraten. Team B passt auf, dass bei der Beschreibung der 
Beare keine „verbotenen” Wörter verwendet werden und kontrolliert die Zeit. Nach zwei 
1 en ist das andere Team an der Reihe. Gewonnen hat das Team, das die meisten Begriffe 


emeten konnte. 


— | Engel 


e Himmel ' 

Herz | | Flügel T 

Körper | | weiß E 

Organ i : gut 

Liebe ' ER i 
klopfen b ME ru 
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Blumenstrauß 


Rose 
Geburtstag 
grün 

i riechen 


Traummann 


1 schon 
| stark 


PR EE ee EE EE i 


Date 

| Verabredung 
Traummann / Traumfrau 
ausgehen 

T Kino 


| Eifersucht 


i betrügen 
misstrauen 
küssen 
Freund / Freundin 


m a a a i ee RAUM r E a mm E m m m a m EE mn SE ma EE m 


Romantik 


' Kerze 

Liebe 

Film 
Sonnenuntergang 


Lu a EE ee D B ne nn nun nun m mm mm — 


ee EE E EE m m m m LL nennen 


| Beschützer 


helfen 

| für jemanden da sein 
lieben 
: Gefahr 


EE EE mm m a m ÁO m m m ZEN n 2 2 2 2.2.2 


verliebt 


Schmetterlinge 
Gedicht 


ein 
betrugen 
kussen 
Partner / Partnerin 


aa as as Ger ee ee i ne SS SS ee ee 


großzügig 
Geschenk 


verzeihen 
entschuldigen 


NEE Eet Ee iaa a rn ana RE RAS GER A aaa e reat AA nd 


oberflächlich 


aussehen 
Äußeres 
tief 


Traummann / Traumfrau 
immer an jemanden denken 


a a a em „m. db m m Y m m m em 


A a a a a — EE a — € MÀ MÀ — M MÀ a e ra 


sur 


KOPIERVORLAGE 2 


schüchtern 


jemanden ansprechen 
sich trauen 
Angst haben 
auslachen 


ehrlich | 
Wahrheit 
lugen 
sagen 
zugeben 


Missverstandnis 


Irrtum 
falsch 
Kommunikation 


PEE 


Geschenk 


Geburtstag 
Papier 
Schachtel 
Schleife 


a a O YO UN Rp SESS A íî” y SNO n emu mimm 
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IST DEIN TISCH GROSS? NEIN, ER IST KLEIN. 


Ein Frage-Antwort-Spiel zu den Pronomen und Possessivartikeln 


Durch das Spiel werden die Personalpronomen er, sie, es sowie die Possessivartikel dein, deine 


eingeübt. Dafür müssen sich die TN das Genus der Nomen bewusst machen. Außerdem wird die 
Bedeutung der erlernten Adjektive trainiert. 


Vorbereitung 


*opieren Sie die Kopiervorlage so oft, dass je eine Vierergruppe ein Spielfeld bekommt. 


Ablauf 


= Gen Sie Gruppen von je 4 TN, die jeweils in Zweierteams gegeneinander spielen. Jede Gruppe 
Sexommt einen Spielplan. Jedes Team sucht sich ein Symbol (z.B. Kreuz oder Kreis) oder eine 
"oe aus. Ziel jedes Teams ist es, drei Felder in einer Reihe (horizontal, vertikal oder diagonal) 
== gem eigenen Symbol oder der eigenen Farbe zu markieren. Um ein Feld zu erhalten, muss 
es Team einen Dialog nach folgendem Muster richtig bilden: 


‘st dein Tisch klein? : Tisch 


klein? 


Nein, er ist groß. 


= Sie diesen Musterdialog am besten an die Tafel, und erklären Sie, dass TN A besonders 
ze Form von dein achten muss, TN B besonders auf das richtige Personalpronomen. 
ss außerdem das Gegenteil des Adjektivs finden. 


“ 29272 Team kontrolliert, ob der Dialog richtig war. Hat ein Team den Dialog zu einem Feld 
1 222 oet, darf es dieses Feld mit seinem Symbol oder seiner Farbe markieren. Dann werden 
Der getauscht: Team B spricht, Team A kontrolliert. 


* 22 Serum und greifen Sie, wenn nötig, korrigierend ein. Gewonnen hat das Team, das es 
EST, eine Dreierreihe zu belegen. 
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KOPIERVORLAGE 


Buch 
billig? 


Tisch 


klein? 


Bleistift — 


klein? 


alt? 


Heft 


teuer? 


Stuhl 


Computer 


neu? 


| groß? 


Fenster 


Buch 
billig? 


Tisch 


klein? 


klein? 


Heft 


teuer? 


Stuhl 


hässlich? 


Computer 


neu? 


| groß? 


Fenster 


zuúben. Nebenbei werden Nomen-Verb-Gefúge (Sport machen, Tennis spielen ...) wiederholt 


Vorbereitung 


3unnen Karton und schneiden Sie dann die einzelnen Dominokártchen aus. 


Ablauf 


= cen Sie Gruppen von je 5 bis 6 TN. Jede Gruppe erhält einen Satz Dominokartchen. Die 


Senum legt jeder TN links oder rechts ein passendes Kärtchen an (Verbform an Personal- 
oronomen oder Personalpronomen an Verbform). Dabei sagt er laut den entstandenen Satz 
122 „Ich sammle CDs."). Wenn ein TN kein passendes Kärtchen hat, muss er eine Runde 
aussetzen. Gewonnen hat, wer als Erster alle Dominokärtchen anlegen konnte. Spielen die 
n= nen Gruppen gegen-einander, hat die Gruppe gewonnen, die zuerst (soweit möglich) 
@ Karen richtig angelegt hat. 


Ra eee 


kostet 40 Euro. Du 


Kee mmm mm eee 


*2cen werden gemischt und an die TN verteilt. Ein Kärtchen liegt aufgedeckt in der Mitte. 


Dieses Dominospiel hilft, die Personalpronomina und die dazu passenden Verbformen ein- 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2 für jede Gruppe ein Mal. Kleben Sie die Kopien auf 


-— ey 


a 


I 


PRONOMEN 


DU LIEST GERN KRIMIS. 


Ein Domino-Spiel zu den Personalpronomen und zur Verbkonjugation im Präsens 
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ar 


mag Pferde. 
spielt Tennis. 


spielt gern 


c 


Am mm mo mm E 


KOPIERVORLAGE 1 
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KOPIERVORLAGE 2 1 1 
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est Comics. 
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gehst gern ins Kino. 
ort Radio. 
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PRONOMEN 1 y, 


BRAUCHEN SIE HILFE? 


Ein Brettspiel zu ,du” und „Sie“ 


Mit diesem Spiel wird die Verwendung der Hôflichkeitsform Sie und der entsprechenden 
Possessivartikel /hr/lhre im Kontrast zu der Form du/dein(e) eingeübt. Nebenbei wiederholen 
die TN die Strukturen von Frage- und Aussagesatz. 


Vorbereitung 


<opieren Sie die Kopiervorlage 1 auf A3 und kleben Sie die Kopie auf Pappe. Kopieren Sie dann 
de Kopiervorlagen 2 und 3 und kleben Sie die Kopien auf dünne Pappe. Machen Sie, je nach 
< assengrôlse, mehrere Kopien, sodass Sie Vierer- bis Sechsergruppen bilden können. Schneiden 
Se die Personenwürfel 1 und 2 (Kopiervorlage 2 und 3) aus, knicken Sie diese entlang der Falze 
und kleben Sie die Wurfelseiten zusammen. Sie brauchen außerdem pro Gruppe einen Würfel 
und 4 bis 6 Spielfiguren. 


Ablauf 


ren Sie vorab die Bedeutung der Felder , Start”, , Ziel", „1 x aussetzen” und „1 Feld vor” 

möglichst in der Muttersprache der TN. Bilden Sie Vierer-, Fünfer- oder Sechsergruppen. Ein 
7. wurfelt mit dem normalen Würfel und rückt mit seiner Spielfigur auf dem Spielplan ent- 
sorzchend der gewürfelten Augenzahl vor. Dann würfelt er mit dem hellen Personenwurfel 1 
“2c ervorlage 2). Sein rechter Nachbar würfelt mit dem dunklen Personenwurfel 2 (Kopiervor- 
e 3). Nun vervollständigt der TN den Satz auf dem Spielfeld entsprechend der gewurfelten 
Personen. Dabei muss er entscheiden, ob er die angesprochene(n) Person(en) mit du oder Sie 
sonchi. Hat der TN mit dem hellen Würfel z.B. ,,Lehrer/Lehrerin” gewürfelt, sein Nachbar mit 
em cunklen Würfel „zwei Touristen", so wird der TN in der Rolle des Lehrers / der Lehrerin die 
eisen Touristen siezen. Entsprechend vervollständigt er das erste Feld: „Wie heißen Sie?" Der 
er" oer steigt nun in den Dialog ein und reagiert mit einer erfundenen Antwort. Die Gruppe 
uo ert die Antworten. Helfen Sie bei Unklarheiten. 
ar zer erste TN seinen Satz richtig vervollständigt, so darf seine Figur auf dem Feld stehen 
leiten. Wenn nicht, muss er sie ein Feld nach hinten setzen. Wenn der Nachbar in seiner 
"wwe die richtigen Formen verwendet hat, darf er seine Figur ein Feld nach vorne rücken. 
um = zer nächste TN an der Reihe zu würfeln. Landet eine Spielfigur beim Würfeln auf einem 
“Jet 77 cem Pferd, darf die Figur ein Feld nach vorne rücken. Der TN muss keine Aufgabe 
-andet eine Spielfigur beim Würfeln auf einem Feld mit der Schnecke, muss der TN eine 
=ssetzen, braucht aber auch keine Aufgabe zu lösen. 

zu kommen, muss jeder TN den Satz auf dem orangefarbenen Feld direkt davor 
digen — egal mit welcher Zahl er auf dieses Feld RO mL ist. ES er einen 
2 muss er es in der nächsten Runde  , — - | 
suchen. Wenn eine Figur durch 
=uf dem orangefarbenen Feld DU ODER SIE? 


(i muss ger entsprechende TN warten, 


frames? an der Reihe ist. E «i ip | 


d 


= 1 Feld vor = 1 x aussetzen 
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“ERSONENWURFEL 1 


Lehrer/ 
Lehrerin 


Kontrolleur | Vater/Mutter Eltern 


Grolsvater/ 
| Grofsmutter 
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Jugendliche 
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PERSONENWURFEL 2 
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Bruder/ 
Schwester 
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Freund/ 
Freundin 
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Schuler/ 
Schulerin 
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Ein Rollenspiel zu den Personalpronomen im Nominativ und Dativ 


Mit dem Spiel werden die Personalpronomen im Dativ gefestigt und die Personalpronomen im 
Akkusativ wiederholt. Außerdem üben die TN Verkaufsgesprache sowie die Verben gefallen und 
stehen. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 auf Folie. Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 so oft, dass jeweils 
eine Vierergruppe eine Kopie erhält. Schneiden Sie die Einkaufslisten an den Trennlinien aus- 
einander. Kopieren Sie die Kopiervorlage 3 und kleben Sie die Kopien auf dünnen Karton. 
Schneiden Sie die Kärtchen entlang der Trennlinien aus und stecken Sie diese zusammen mit 
sinem Satz Einkaufslisten in einen Briefumschlag. 


Ablauf 


Legen Sie die Folie (Kopiervorlage 1) auf den Tageslichtprojektor. Lassen Sie die drei Dialoge von 
JE 2 TN vorlesen. 

= cen Sie Vierergruppen. Jede Gruppe erhält einen Satz Kärtchen und einen Satz Einkaufslisten. 
sier TN nimmt sich eine Einkaufsliste, auf der notiert ist, welche Dinge er auf dem Flohmarkt 
«2.7en möchte. Jeder TN zieht außerdem vier Bildkártchen. Hat er eine Karte mit einem Gegen- 
^2 gezogen, den er selbst sucht, kann er sie gleich behalten. Die Sachen auf den anderen 
"aer möchte er auf dem Flohmarkt verkaufen. 

eier TN sammelt nun die Bildkärtchen, die auf seiner Einkaufsliste stehen. Im Mittelpunkt 
ener bei dieser Übung die Verkaufsgespráche. Besonders schöne Gespräche können später 
Ser © asse vorgespielt werden. Geht die Teilnehmerzahl nicht auf, können einige TN auch als 
auftreten, das gemeinsam nach den Dingen auf seiner Einkaufsliste sucht. 
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PRONOMEN 


GEFALLT DIR DER PULLOVER? 
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KOPIERVORLAGE 1 


DIALOG 1 


Hast du einen Pullover? 
Ja. Gefallt dir der Pullover? 
Ja. Er gefallt mir gut. Wie viel kostet er? 
5 Euro. Willst du ihn anprobieren? 
e Ja. Gern. ... Steht mir der Pullover? 
Ich finde, er steht dir gut. 
e Dann nehme ich ihn. 


DIALOG 2 


e Hast du ein Kleid? 
Ja, hier. Gefallt dir das Kleid? 
e Ja. Es ist super! Wie viel kostet es? 
8 Euro. Willst du es anprobieren? 
e Nein. Es ist für meine Schwester. Ich denke, es steht ihr. 
Aber 8 Euro, das ist teuer. Ich bekomme nur wenig Taschengeld. 
Na gut. 6 Euro. 
e Okay. Dann nehme ich es. 


DIALOG 3 


e Hast du ein Handy? 
Ja, hier. Gefallt dir das Handy? 

e Ja. Es gefallt mir total gut. Wie viel kostet es? 
20 Euro. 

e 20 Euro, das ist sehr teuer. 
Okay. 15 Euro. 

e Na gut. Dann nehme ich es. 
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KOPIERVORLAGE 2 T 3 


= NKAUFSLISTEN 
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Ich suche ein/eine 
Jacke 
T-Shirt 
Gitarre 


Ich suche eine/einen 
Hose 


Rucksack 
Kette 


ich suche ein/eine/einen/- Ich suche ein/eine/einen 
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Bluse Jeans 
Sportschuhe | Ring 

Pullover l Tasche 
Kleid 
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Detektivspiel zu Fragepronomen 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2 und schneiden Sie die Rollenkartchen aus. Wiederholen 
Sie vorher eventuell die Fragepronomen. Halten Sie außerdem Notizzettel für die TN bereit. 


Ablauf 


Biden Sie Gruppen von je 4, 6 oder 8 TN. 

Geben Sie folgende Anweisungen: 

_Se sind auf einer Party und haben als Detektiv die Aufgabe, eine bestimmte Person zu finden 
und fünf wichtige Details über sie zu erfahren. Sprechen Sie mit allen Gästen und stellen Sie 
ragen! Wenn Sie möchten, können Sie sich die Antworten notieren.” 


Jeder Spieler bekommt eine Rollenkarte und übernimmt die darauf beschriebene Rolle. Durch 
gen versucht er, möglichst schnell die auf der Rollenkarte gesuchte Person zu finden und fünf 
Eigenschaften der Person zu erfahren. Dabei bewegen sich die Spieler im Raum. Hat ein Spieler 
sen Ziel erreicht, ist das Spiel beendet. Der Spieler nennt die Person und fünf ihrer Eigenschaften. 
“re dese nicht vollständig oder falsch, geht das Spiel weiter. 


Ey Gruppen von 4 TN verwendet man die Rollenkarten der Kopiervorlage 1, für Gruppen von 
“= Tu zusätzlich die beiden oberen von Kopiervorlage 2, für Gruppen von 8 TN alle Rollenkarten. 


Heimatland: Russland 

Geburtsort: Wladiwostok 

Wohnort: Wien 

Beruf: Student 

Familienstand: ledig 

Kinder: 1 Kind 

Alter: 21 

Hobbys: lesen, Musik machen (Gitarre) 


Suchen Sie diese Person: 
O fotografiert gerne 
O ist 43 Jahre alt 


WOHER ...? WO ...? WAS ... VON BERUF? WIE ALT ...? 


PRONOMEN 
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14 KOPIERVORLAGE 1 


EE id VET 


Sie sind Silvia Panatone 


Heimatland: Italien 
Geburtsort: Parma 
Wohnort: Hamburg 
Beruf: Malerin 
Familienstand: verheiratet 
Kinder: 1 Kind 

Alter: 33 

Hobbys: kochen, reisen 


Suchen Sie diese Person: 
O in Santiago geboren 
O hat keine Kinder 


Sie sind Victoria Sanchez 


Heimatland: Chile 

Geburtsort: Santiago 

Wohnort: Zurich 

Beruf: Fotografin 

Familienstand: ledig 

Kinder: keine 

Alter: 25 

Hobbys: singen, Tango, fotografieren 


Suchen Sie diese Person: 
O hat 1 Kind 
O in Parma geboren 


me ee 


Sie sind Sergej Ustinov 


Heimatland: Russland 

Geburtsort: Wladiwostok 

Wohnort: Wien 

Beruf: Student 

Familienstand: ledig 

Kinder: 1 Kind 

Alter: 21 

Hobbys: lesen, Musik machen (Gitarre) 


Suchen Sie diese Person: 
O fotografiert gerne 
O ist 43 Jahre alt 


Sie sind Pradesh Singh 


Heimatland: Indien 
Geburtsort: Delhi 

Wohnort: Frankfurt 

Beruf: Informatiker 
Familienstand: geschieden 
Kinder: 2 

Alter: 43 

Hobbys: fotografieren, Kino 


Suchen Sie diese Person: 
O wohnt in Wien 
O hat 1 Kind 


KOPIERVORLAGE 2 1 A 
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Sie sind Katharina Zbigniev Sie sind Hiroshi Yahama 
Heimatland: Polen 
Seburtsort: Warschau 
“¿ohnort: München 
3eruf: Autorin 
=amilienstand: verheiratet 
“oder: 2 Kinder 

Aker: 33 

=000ys: singen, Theater 


Heimatland: Japan 
Geburtsort: Kyoto 
Wohnort: Berlin 
Beruf: Ingenieur 
Familienstand: ledig 
Kinder: keine 

Alter: 25 

Hobbys: malen, Tennis 


Suchen Sie diese Person: 
O wohnt in Munchen 
O hat 2 Kinder 


Suchen Sie diese Person: 
malt gerne 


_ ^2: keine Kinder 


2:7c Olav Gustafson Sie sind Stefania Papadopoulos 
Heimatland: Griechenland 
Geburtsort: Thessaloniki 
Wohnort: Munchen 

Beruf: Verkauferin 

Familienstand: verheiratet 
Kinder: 2 

Alter: 52 

Hobbys: Volleyball, Kino 


27 and: Schweden 
Duso: Stockholm 
temor: Frankfurt 

mu Sanger 
imienstand: ledig 


ILLU 


Suchen Sie diese Person: 
: Q25 Jahre alt 
Para geboren ` Owohnt in Frankfurt 


jen Sie diese Person: 
ER Kind 
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PRONOMEN 


WELCHES HANDY IST DENN IHR HANDY? 


Ein Rollenspiel zum Fragepronomen welch- 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2 für jede Gruppe einmal und kleben Sie die Kopien auf 
dünne Pappe. Schneiden Sie dann die Kartchen aus und geben Sie sie zusammen in einen 
Briefumschlag. 


Ablauf 


= den Sie Zweier- bis Vierergruppen. Jede Gruppe bekommt einen Briefumschlag mit den beiden 
<2rtensatzen. Ein TN übernimmt das Fundbüro (am besten ein Tisch) und bekommt die Bilder- 
«2r:chen (Kopiervorlage 1), die er vor sich ausbreitet. Die anderen TN haben Dinge verloren und 
De«ommen die Wortkärtchen (Kopiervorlage 2), die sie verdeckt mischen. Ein TN zieht ein Wort- 
«acchen (z.B. „das Handy”) und geht damit zum Fundburoleiter: „Ich suche mein Handy. Haben 
Se /Hast du mein Handy?" Der Fundbüroleiter nimmt das Bildkärtchen mit den Handys und fragt 
nam: „Welches Handy ist denn dein/Ihr Handy?” Der erste TN antwortet: 

¿Zas Handy hier.” Er bekommt das Bilderkártchen mit den Handys und legt sie zusammen mit 
tem Wortkartchen beiseite. Nun übernimmt er das Fundbüro und ein anderer TN kommt, weil 
= awas vermisst. Beenden Sie das Rollenspiel, wenn jeder TN dreimal den Fundbüroleiter ge- 
Suet hat. 
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BILDERKARTCHEN 
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KOPIERVORLAGE 2 


WORTKÄRTCHEN 
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ADJEKTIVE 1 6 


KLEIN — GROSS, JUNG — ALT 


Ein Memo-Spiel zu Adjektiv-Gegensatzpaaren 


Memo-Spiele werden meistens mit kleinen Bildkarten gespielt. Sie trainieren in erster Linie das 
Gedächtnis: Die TN müssen sich während des Spiels merken, wo die einzelnen Karten liegen. In 
diesem Fall geht es gleichzeitig um das Einüben von Adjektiven mit gegensätzlicher Bedeutung. 
Die TN sollen erkennen, welche Gegensatzpaare zusammengehören. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen für die Memo-Kärtchen. Kleben Sie diese auf festes Papier oder 
dünne Pappe. Dann schneiden Sie die einzelnen Kärtchen aus. Teilen Sie die Klasse in Gruppen 
von je 2 bis 5 TN ein. Sie brauchen pro Gruppe einen Satz Kärtchen. 


Ablauf 


Schreiben Sie ein Beispiel an die Tafel und erklären Sie den Spielablauf: 

De Karten werden gemischt und verdeckt auf dem Tisch verteilt. Ein TN beginnt und deckt 
==cheinander zwei Karten auf. Wenn die Adjektive auf den Karten ein Gegensatzpaar sind, darf 
= =s behalten und weitermachen. Im anderen Fall werden die Karten wieder umgedreht auf 
men Tisch gelegt, und der Nächste ist an der Reihe. Gewonnen hat am Ende der TN mit den 
mesten passenden Adjektiv-Paaren. 
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ADJEKTIVE 1 7 


EIN TENNISBALL IST KLEINER ALS ... 


Ein Kartenspiel zum Komparativ 


Vorbereitung 


Das Spiel lehnt sich an das Kartenspiel „Schwarzer Peter” an. Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 
bis 4 fur jede Gruppe ein Mal. Kleben Sie die kopierten Kopiervorlagen auf dúnne Pappe. 
Schneiden Sie die Spielkarten aus. Stecken Sie die Spielkarten jeweils in einen Umschlag. 


Ablauf 


Silden Sie Vierergruppen. Jede Gruppe erhält einen Umschlag mit den Spielkarten. Ein TN 
mischt die Spielkarten und verteilt sie. Ein anderer TN beginnt und zieht eine Spielkarte vom 
Nachbarn rechts von ihm. 

Wenn er ein passendes Paar in der Hand hat, darf er es auf den Tisch legen und vorlesen. 
Wenn nicht, darf sein Nachbar vom Nachbarn rechts eine Karte ziehen usw. 

Wer am Schluss den Schwarzen Peter (die Schwarze Katze) hat, hat verloren. 


100 Cent sind 
genauso viel ... 


... Wie ein Euro. 
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KOPIERVORLAGE 1 


Ein Ferrari 
ist genauso 
schnell ... 


... als ein 
Jockey. 


Ich trinke 
lieber Cola ... 


... wie ein 
Maserati. 


Der Mount 
Everest Ist 
hoher ... 


. als Milch. 


1 
i 
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Ein 
Basketballspieler 
Ist größer ... 


... als alle 
Berge in 
Deutschland. 


Ein Fulsballso = 
ist langer .. 


KOPIERVORLAGE 2 1 7 
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Schokolade 
schmeckt mir | ...Wie Obst. 
genauso gut ... 


«als ein | 
100-Meter-Lauf. 
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Basketball 
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Real | 
... wie Fußball. | bag Madrid 
: Spielt besser ... 
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... als der 
FC Bayern 
Munchen. 


|. Ein Tennisball | ... als ein 
et kleiner ... | Fußball. 
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KOPIERVORLAGE 3 


| Das Trikot von | | 
m | ... als das Trikot : 100 Cent sin 
. Austria Wien ist sind 


| j vom FC Basel. ` genauso viel ... 
| schóner ... | 
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| | | Ein Kilogramm 


| Mathe finde ich ` — NA. | Tomaten ist 
| | ... Wie Biologie. : 
: genauso leicht ... | genauso schwa 
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KOPIERVORLAGE 4 


.. wie ein Kilo | 60 Minuten sind : ... wie eine 
Popcorn. | genauso lang ... | Stunde. 


=n Papagei ist 
bunter ... 


... als eine Maus. | 


apsextive TH E 


SCHON, SCHONER, AM SCHONSTEN 


Ein Brettspiel zum Komparativ und Superlativ 


Vorbereitung 


Kopieren Sie für jede Gruppe ein Spielfeld. Jede Gruppe erhält dazu einen Würfel, jeder TN 
eine Spielfigur. 


Ablauf 


8 den Sie Gruppen von 3 bis 4 TN. Die TN würfeln reihum und ziehen entsprechend der 
Augenzahl nach vorn. Auf dem Feld, auf dem sie landen, müssen die TN die anderen zwei 
Formen ergänzen (z.B. am meisten, viel, mehr). 


Variante 
sischdem die TN alle Formen genannt haben, bilden sie mit dem Wort einen Satz. Wenn 
22s richtig ist, dürfen die TN auf dem Feld bleiben, wenn nicht, müssen sie auf das 


Ausgangsfeld zurück. 


KOPIERVORLAGE 


SPIELFELD 
START 
hoch 
meisten 
besser us 
am 
ruhigsten 
schön 
kurz 
gesünder N 
dickster 
wenig alt 

, SIM schneller 
langsten 
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ADJEKTIVE 


JE LANGER ICH DICH KENNE ... 


Ein Memo-Spiel zum Komparativ 


Vorbereitung 


Machen Sie fúr jede Gruppe eine Kopie der Kopiervorlage, schneiden Sie die Kártchen aus und 
verteilen Sie sie an die Gruppen. Wenn Sie mehr als 16 TN haben, machen Sie dementsprechend 
mehr Kopien. Denken Sie auch daran, die unterschiedlichen Teilsätze farblich zu kennzeichnen 
(z.B. linke Spalte auf weißes Papier kopieren, rechte auf gelbes). 


Ablauf 


Teilen Sie Ihre Klasse in Kleingruppen von je 4 TN auf. Die Karten werden gemischt und nach 
Farben getrennt verdeckt auf den Tisch gelegt. Die TN decken nun der Reihe nach je eine 
weiße und eine gelbe Karte auf. Passen die Karten zusammen, darf der TN sie behalten. Wenn 
z 2 nicht zusammenpassen, werden die Karten wieder verdeckt auf den Tisch gelegt. Danach 
5: der nächste TN an der Reihe. Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Paare hat. 


Variante 
Wenn Sie eine ideenreiche Gruppe haben und Sie Ihre TN noch ein wenig fordern wollen, 
—<sen Sie sie die Sätze selbst schreiben: Jeder TN schreibt vier Sätze mit je — desto oder 


— umso auf die Karten, den je-Teil auf eine weiße Karte, den desto- oder umso-Teil auf 


eine gelbe Karte. ad thee 
Achtung: Möglicherweise passen auch Satzteile zusammen, die nicht als zusammengehörig 


zedacht waren, und einige Karten bleiben übrig. 
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die Mutze | die Mutze 


WN SN. 


die Mutze | die Mütze 
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die Jacke | die Jacke 
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die Jacke : die Jacke 
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der Mantel 
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Se Stiefel (Plural) ^ | ^ die Stiefel (Plural) 
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der Pulli 
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der Pulli 
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ADJEKTIVE 21 


EIN SPIELENDES KIND 


Ein Bingo-Spiel zu den Partizipien 


Vorbereitung 


Kopieren Sie das Bingofeld für jeden TN und schneiden Sie die Wortkärtchen einzeln aus. 


Spielablauf 


Die TN erhalten die Bingofelder. 

Ubernehmen Sie zunáchst die Rolle des Spielleiters / der Spielleiterin. Sie haben die Feldkártchen 
mit den Nomen und beginnen das Spiel. 

Rufen Sie nacheinander ein Nomen auf. Die TN suchen auf ihrem Spielfeld ein Verb, mit dem 
sch ein zu dem Nomen passendes Adjektiv bilden lässt. 

Beispiel: 

Buch 

= lesen = ein gelesenes Buch 

= beeindrucken = ein beeindruckendes Buch 


ver zuerst ein passendes Adjektiv gebildet hat, bekommt das Kärtchen und legt es auf das 


ero- Feld. Wer zuerst eine diagonale, waagerechte oder senkrechte Reihe abgedeckt hat, 
fat gewonnen. 


variante 1 


Ssschweren Sie das Spiel durch Bedingungen: 

de Adjektivendung muss korrekt sein, sonst kommt der/die Nächste an die Reihe. 
das Adjektiv muss nach einem Muster in einen Satz umgewandelt werden: 

© gelesenes Buch ist ein Buch, das gelesen worden ist. 

“= 22eindruckendes Buch ist ein Buch, das mich beeindruckt (hat). 

Zas Adjektiv muss erweitert werden: 

von vielen Menschen gelesenes Buch 

onders beeindruckendes Buch 


ı Em A e 
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“variante 2 


Te TN spielen in einer Kleingruppe. Die Feldkärtchen mit den Nomen werden dann um- 
gecrent in die Mitte gelegt. Reihum decken die Gruppenmitglieder ein Nomen auf. Die 
anczeren TN müssen auf ihrem Spielfeld ein Verb finden, mit dem sich ein zu dem Nomen 
messendes Adjektiv bilden lässt. Wer zuerst ein passendes Adjektiv gebildet hat, bekommt 
zz: «srtchen und legt es auf das Verb-Feld. Wer zuerst eine diagonale, waagerechte oder 


=== rechte Reihe abgedeckt hat, hat gewonnen. 
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BINGOFELD 


entscheiden 


WORTKARTCHEN 


i 
Film 
U 
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spielen 


installieren 


Geschichte 


Kind 


Datel 


KOPIERVORLAGE 


lesen Out schreiben speichern 


sprechen | beeindrucken übersetzen 


besuchen steigen | überraschen 


kritisieren erschrecken | öffnen 


Buch | Computer : Programm 


Wort | Preis | Zeitung | 


Besucher | Titel Text | 


Leser (PI.) | Fernsehen Sendung 


Information 


Wirfelspiel zur Verbkonjugation im Prasens 


Vorbereitung 


Jede Gruppe erhalt eine Kopie des Spielfelds und des Kontrollblatts, 4 Spielfiguren (oder 
verschiedene Münzen, Knöpfe etc.) und einen Würfel. 


Ablauf 


Teilen Sie Ihre Klasse in Gruppen von je 4 TN. Ein TN beginnt, würfelt und zieht mit seiner 
Spielfigur entsprechend der gewürfelten Augenzahl auf ein Verb. Dann bildet er gemäß der 
Augenzahl die richtige Verbform: 


oe 


Zum Beispiel: 


er/sie wir 


999 


Der TN würfelt 4, zieht vier Felder vor auf das Verb warten und bildet die Form wir warten. 
= Zweifelsfällen kontrollieren die übrigen TN die Antwort mithilfe des Kontrollblatts. 

' 2 verbform falsch, muss der TN drei Felder zurück. 

er 2 5 Erster das Ziel erreicht hat, hat gewonnen. 
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KOPIERVORLAGE 1 


malen 

spielen zeichnen 

warten gewinnen 

finden 

kommen 

lernen haben 

trinken wiederholen 

kennen sagen 
sprechen möchten 

lieben lesen 

suchen bleiben 
antworten singen 


A 


~ schreiben me” 


ich du er/sie wir 


. TY YTYY. 


ihr sie 


Y 


fragen 
telefonieren 
rechnen 
lachen 


machen 


wohnen 


hóren 


arbeiten 


icy 


* ONTROLLBLATT (ALPHABETISCH GEORDNET) 


zntworten 
i> antworte 
Ms antwortest 


* se antwortet 


arbeiten 

im arbeite 
Ili arbeitest 
mise arbeitet 
einen 

WT Die: De 


JUN 


wir antworten 
ihr antwortet 
sie antworten 


wir arbeiten 
ihr arbeitet 
sie arbeiten 


wir bleiben 
ihr bleibt 
sie bleiben 


wir finden 
ihr findet 
sie finden 


wir fragen 
ihr fragt 
sie fragen 


wir gewinnen 
ihr gewinnt 
sie gewinnen 


wir haben 
ihr habt 
sie haben 


wir heißen 
inr heißt 
sie heißen 


wir hóren 
nr hórt 
se hören 


wir kennen 
^r kennt 
se kennen 


lachen 

ich lache 
du lachst 
er/sie lacht 


lernen 

ich lerne 
du lernst 
er/sie lernt 


lesen 

ich lese 
du liest 
er/sie liest 


lieben 
ich liebe 
du liebst 
er/sie liebt 


machen 

ich mache 
du machst 
er/sie macht 


malen 

ich male 
du malst 
er/sie malt 


möchten 

ich möchte 
du möchtest 
er/sie möchte 


rechnen 

ich rechne 

du rechnest 
er/sie rechnet 


sagen 
ich sage 
du sagst 
er/sie sagt 


schreiben 

ich schreibe 
du schreibst 
er/sie schreibt 


sein 

ich bin 
du bist 
er/sie ist 


wir lachen 
ihr lacht 
sie lachen 


wir lernen 
ihr lernt 
sie lernen 


wir lesen 
ihr lest 
sie lesen 


wir lieben 
ihr liebt 
sie lieben 


wir machen 
ihr macht 
sie machen 


wir malen 
ihr malt 
sie malen 


wir möchten 
ihr möchtet 
sie möchten 


wir rechnen 
ihr rechnet 
sie rechnen 


wir sagen 
ihr sagt 
sie sagen 


wir schreiben 
ihr schreibt 
sie schreiben 


wir sind 
ihr seid 
sie sind 


KOPIERVORLAGE 2 2 | 


singen 

ich singe 
du singst 
er/sie singt 


spielen 

ich spiele 
du spielst 
er/sie spielt 


sprechen 
ich spreche 
du sprichst 
er/sie spricht 


suchen 
ich suche 
du suchst 
er/sie sucht 


telefonieren 
ich telefoniere 
du telefonierst 


er/sie telefoniert 


trinken 

ich trinke 
du trinkst 
er/sie trinkt 


warten 

ich warte 
du wartest 
er/sie wartet 


wiederholen 
ich wiederhole 
du wiederholst 


er/sie wiederholt 


wohnen 

ich wohne 
du wohnst 
er/sie wohnt 


zeichnen 

ich zeichne 
du zeichnest 
er/sie zeichnet 


wir singen 
ihr singt 
sie singen 


wir spielen 
ihr spielt 
sie spielen 


wir sprechen 
ihr sprecht 
sie sprechen 


wir suchen 
ihr sucht 
sie suchen 


wir telefonieren 
ihr telefoniert 
sie telefonieren 


wir trinken 
ihr trinkt 
sie trinken 


wir warten 
ihr wartet 
sie warten 


wir wiederholen 
ihr wiederholt 
sie wiederholen 


wir wohnen 
ihr wohnt 
sie wohnen 


wir zeichnen 
ihr zeichnet 
sie zeichnen 


— 


VERBEN 


Ein Brettspiel zur Konjugation von trennbaren und nicht trennbaren Verben 


Vorbereitung 


Kopieren Sie Kopiervorlage 1 auf A3 und kleben Sie die Kopie auf dúnne Pappe. Machen Sie 
je nach Klassengröße mehrere Kopien, sodass Sie Zweier- bzw. Vierergruppen bilden können. 
Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 für jede Gruppe. Sie benötigen außerdem pro Gruppe einen 
Würfel und 12 Spielfiguren (jeweils 6 einer Farbe). 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von je 2 oder 4 TN (Einzelspieler oder Zweierteams). Jede Gruppe erhält 

2'nen Spielplan (Kopiervorlage 1), ein Lösungsblatt (Kopiervorlage 2), einen Würfel und je 

"2 Spielfiguren (jeweils 6 einer Farbe). Jeder TN (bzw. jedes Team) stellt die eigenen Figuren 

uf die 6 Pronomenfelder an einem Ende des Spielplans. 

2 2 Teams würfeln abwechselnd und rücken eine Figur ihrer Wahl um die gewürfelte Zahl nach 

some. Um mit der Figur auf dem Feld stehen bleiben zu dürfen, muss der TN das am Rand 

z:2nende Verb in der richtigen Personalform (je nach vorgerückter Spielfigur) konjugieren. Kann 

= cie Form nicht korrekt bilden, muss er zum nächsten freien Feld zurück und die dort verlangte 

=oform nennen. Ist auch diese Form nicht korrekt, muss er wiederum zum náchsten freien 

“=< zurück, braucht aber keine Verbform mehr zu bilden. Kommt ein TN beim Würfeln auf ein 
7 auf dem schon eine gegnerische Figur steht, und kann er die richtige Verbform nennen, so 

7-55 gie gegnerische Figur zurück an den Start. 

‘S=wonnen hat, wem es zuerst gelingt, seine 6 Figuren von der einen Seite zur anderen zu 


^ 


Die Losungen auf Kopiervorlage 2 sind nach dem Alphabet sortiert, damit die TN sie schneller 
L 


Wariante 
22 TN bilden nicht nur die richtige Verbform, sondern einen ganzen Satz, in dem das am 
stehende Verb in der passenden Personalform vorkommt. 
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SPIELFELD 


; o 
ich du er wir ihr sie 
sie | Sie 
es | 
mm uu 13 | f l e 
anfangen | | 
| 
| uabuejue 
+ = | = oy 
essen 
uasse 
aussteigen 
uahlalssne 
fernsehen 
| | | uoUesu.z. 
— EE | a f ~ 
einkaufen | | 
| | | UeJne»se 
1 iz L i — 
mitbringen | | 
| | uabuua mu 
= T | T E 
| zuhören | | 
| | 
| | | UGJOUME 
| dúrfen | | | | | 
= — 1 = = Ea gen | SES 
| zumachen | | 
| | | — eeng 
| | | 
preme sd | | 
| sehen | 
— | 4 
anrufen | | | 
| | | | =u Tl 
= ne — — | + | EE — 
mitkommen | | | 
| E 
[nnn + Bh, 
sein 
D 
einsteigen | 
| nz 
| a 
geg | Ed 
nehmen | 
| il 
aufmachen | | 
| | | Em 
" | — E 
| So | | 
| | 
| als | | | als 
| | | 
| y)! np Jo JIM | JUL als 
HN ~ i — — — — | > ——— T 


<ONTROLLBLATT 


ich 


ep — 


anfangen fange an fangst an | fangt an | 
| 
| usbuejue 
— ——— = | — - 
essen esse isst isst 


| steigt aus | 
i 


sieht fern 


kauft ein 


| 


imr roen 


TY 


bringt 
mit 


RN 


steige | steigst 
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Ein Rollenspiel zu den Modalverben 


Vorbereitung 


Kopieren Sie Kopiervorlage 1 und schneiden Sie die Rollenkarten aus. 


Ablauf 


Bilden Sie Paare (Partner A und Partner B). Jeder Spieler bekommt eine Rollenkarte und 
ubernimmt die darauf beschriebene Rolle. 

Ziel ist ein gemeinsames Verhandlungsergebnis. 

Zur Unterstützung können Sie den Spielern Gesprächsanfänge geben (Kopiervorlage 2). 


1A 
Sie wollen in eine Disko gehen, aber Sie dürfen 
nicht hinein. Der Türsteher kann sehr schlecht 
sehen, er hat eine dicke Brille. Sie haben eine 
Verabredung mit Claudia Schiffer. Sie wartet. 


Si | ie in der Disko treffen! : Sie sind der Tursteher in einer Diskothek. Ein Mann will 
ie sollen si | 


` Claudia Schiffer ... . Sie sagen: „Nein“! 
Guten Tag. Tut mir leid. Sie dürfen nic — Y y 
“es Ditte? Ich muss aber! 
= mir leid, es geht nicht. 
cer ich möchte Frau .. 


ht in die Disko. 


. treffen, das ist meine Freundin. Sie wartet. Ich muss 


ICH WILL, DU SOLLST, ER Mes | 


hinein. Aber seine Kleidung ist schrecklich, der Mann ist : 
Spiel 1 | nicht sauber, das ist nicht erlaubt. Er aber sagt, er kennt ` 


VERBEN 
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24 | KOPIERVORLAGE 1 


Tom Dër ce En a a A mm 


1A 

| Sie wollen in eine Disko gehen, aber Sie dürfen 
` nicht hinein. Der Türsteher kann sehr schlecht 
: sehen, er hat eine dicke Brille. Sie haben eine 

` Verabredung mit Claudia Schiffer. Sie wartet. 

| Sie sollen sie in der Disko treffen! 


2A 

Sie arbeiten in einem 3-Sterne-Restaurant. Ein 
Gast will seine Suppe nicht bezahlen. Der Koch 
ist ein Genie und Suppenspezialist. 


3A 

Sie sind in der Universitätsbibliothek. Sie haben 
morgen einen wichtigen Test. Sie müssen viel 
lernen. Eine Studentin redet laut. Deshalb 
können Sie nicht lernen. 


4A 

Sie wollen heute Nachmittag mit Ihrem Freund 
ein Eis essen. Das Wetter ist perfekt. Sie 
möchten unbedingt ein Eis! 


5A 

Ihre Kollegin im Büro raucht und raucht und 
raucht. Es stinkt. Ihnen geht es gar nicht mehr 
gut. Sie möchten das Fenster aufmachen. 
Frische Luft ist gesund! 


A 
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1B 
Sie sind der Tursteher in einer Diskothek. Ein 
Mann will hinein. Aber seine Kleidung ist 
schrecklich, der Mann ist nicht sauber, das ist 
nicht erlaubt. Er aber sagt, er kennt Claudia 
Schiffer ... Sie sagen: „Nein“! 


am EE ME SE ee e 


HS 
Sie sind im Restaurant. Die Suppe ist kalt, zu 
salzig und schmeckt schlecht. Sie wollen nicht 
bezahlen. 


3B 

Sie sind in der Universitätsbibliothek. Sie 
diskutieren mit Ihrer Freundin eine wichtige 
mathematische Frage. Sie haben eine neue 
Lösung. Eine Sensation! 


4B 

Sie wollen heute Nachmittag Ihr Motorrac 
reparieren. Es ist schon seit 1 Jahr kaputt. 
Danach wollen Sie nur fahren, fahren, fahren 
Das Wetter ist perfekt! 


5B 

Sie arbeiten im Büro. Es ist kalt. Sie möct+=- 
morgen nicht krank sein. Das Fenster muss = 
sein. Sie rauchen gern Zigaretten, aber m. “N 
pro Tag. 


KOPIERVORLAGE 2 


SESPRACHSANFANGE 
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Guten Tag. 

Guten Tag. Tut mir leid. Sie dürfen nicht in die Disko. 

Wie bitte? Ich muss aber! 

Tut mir leid, es geht nicht. 

Aber ich móchte Frau ... treffen, das ist meine Freundin. Sie wartet. Ich MUSS ... 


So, das macht ... 

Was, so viel? — Hóren Sie, ich móchte die Suppe nicht bezahlen. 
Wie bitte? Aber Sie mússen ... 

Nein, ich muss gar nichts. Die Suppe ... 


Entschuldigung, können Sie bitte leise sein? 

Wie bitte? 

2, Sie sollen leise sein. Ich muss ... 

oer ich ... mit ... sprechen. Das ist sehr wichtig. 


Du, ich habe eine Idee. 


— mochte so gern ein Eis essen. Das Wetter ist so schön, komm doch. 
“EE” ch... Du siehst doch, ich muss jetzt mein Motorrad reparieren. 


== «annst dein Motorrad doch morgen ... 
ss noch das Rad wechseln und dann kann ich fahren! 


222: digung, können Sie vielleicht das Fenster aufmachen? 
- 225 Fenster aufmachen? Nein, das möchte ich nicht. Es ist kalt. 
we == rauchen so viel! Bitte, machen Sie das Fenster auf. 


Eur Mir geht es nicht gut. 


BUE PUT RS EES SER. SS RA tn mmm eR SE or me mm ih EU READ AS 
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VERBEN 25 


WER BIST DU? 


Ein Kartenspiel zum Perfekt 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage für jede Gruppe ein Mal und schneiden Sie Kärtchen aus. Jede 
Gruppe erhält ein Kartenset. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 6 TN. 

Die Kärtchen werden verdeckt auf den Tisch gelegt. Ein TN zieht ein Kärtchen und liest die 
Frage seinem linken Mitspieler vor. Wenn dieser die Frage korrekt beantworten kann, darf er 
das Kärtchen behalten und selbst das nächste Kärtchen ziehen usw. Kann der linke Mitspieler 
die Frage jedoch nicht beantworten, erhält der übernächste Mitspieler links die Chance. Wird 
die Frage auch diesmal nicht korrekt beantwortet, kommt das Kärtchen zurück zu den anderen 
<2rtchen. Gewinner ist, wer am Ende die meisten Kärtchen erhalten hat. 


| Was haben Sie letztes Was haben Sie gestern 
ı Wochenende gemacht? i Abend zu Abend 


gegessen? 


- WER BIST DU? | 


Ein Kartenspiel zum Perfekt 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage für jede Gruppe ein Mal und schneiden Sie Kärtchen aus. Jede 
Gruppe erhält ein Kartenset. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 6 TN. 

Die Kärtchen werden verdeckt auf den Tisch gelegt. Ein TN zieht ein Kärtchen und liest die 
Frage seinem linken Mitspieler vor. Wenn dieser die Frage korrekt beantworten kann, darf er 
das Kärtchen behalten und selbst das nächste Kärtchen ziehen usw. Kann der linke Mitspieler 
die Frage jedoch nicht beantworten, erhält der übernächste Mitspieler links die Chance. Wird 
die Frage auch diesmal nicht korrekt beantwortet, kommt das Kärtchen zurück zu den anderen 
«artchen. Gewinner ist, wer am Ende die meisten Kärtchen erhalten hat. 


Was haben Sie letztes Was haben Sie gestern : 
; Wochenende gemacht? | Abend zu Abend 


gegessen? 


VERBEN 25 | 
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Wo haben Sie Auto 
fahren oder Rad fahren 
gelernt? 


Was haben Sie als Wohin sind Sie im 


Was haben Sie als Kind | ' ' 
gern gemacht? ` Schüler oft gemacht? `` letzten Urlaub gefahren? ; 


d 


H: 


Was haben Sie letztes : Wann haben Sie zuletzt | Wer hat Ihnen zuletzt 


Was haben Sie gestern 
Wochenende gemacht? | Spaghetti gegessen?  : geholfen? 


Abend gemacht? 


TE m s m mom 


Wo haben Sie zuletzt in | Was haben Sie zuletzt | Was haben Sie als Kind | Wo haben Sie als Kind 


Ir mm N a 


I U 
einem Hotel geschlafen? ! gegessen? : gerne getrunken? — : gern gespielt? 

| | | 

i i i 
: : —— ik Was haben Sie gestern : -— 
' Wann waren Sie zuletzt : Wohin sind Sie zuletzt | ` Seege PEN n : Wann sind Sie heute 
^ im Internet? : mit dem Zug gefahren? : H aufgestanden? 
i : ! gegessen? ; 
| | | | 
: | | 
' Wie lange haben Sie : Was haben Sie heute : ; ` Was hat Ihnen im 
i gered | Washatlhnenim |! 
i gestern Deutsch ; zum Frühstück geges- : ; Deutschkurs am beste- 
i i : Urlaub gut gefallen?  : 
! gelernt? ! sen? ! gefallen? 


Wann sind Sie gestern 


L 

i 

1 

' 

i Haben Sie schon 
D 

1 
nach Hause gekommen? : 


einmal in einem Ze- 


Was haben Sie in der Wann haben Sie zuletzt 
geschlafen? 


Schule gerne gemacht? getraumt? 


Wann haben Sie Ihren 


letzten Brief geschrie- Wann haben Sie zu == 


telefoniert? 


Waren Sie schon einmal 
im Krankenhaus? 


Hatten Sie schon mal 


? 
einen Unfall: ben? 


Welches Buch haben Welchen Kinofilm haben | Was haben Sie Zuletzt 


i Ç Wann und w 
Sie zuletzt gelesen? : Sie zuletzt gesehen? gesucht? Sie zuletzt ^ M 
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IHR HABT FERNGESEHEN. 


Ein Brettspiel zum Perfekt von trennbaren und nicht trennbaren Verben 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen (Spielfeld und Kontrollblatt) für jede Gruppe. Kopieren Sie nach 
Möglichkeit das Spielfeld auf ein etwas stärkeres Papier. Jede Gruppe braucht einen Würfel und 
12 Spielfiguren — je 6 in derselben Farbe. Sie können auch zwölf Münzen oder Knöpfe nehmen. 
Wichtig ist, dass die Spielfiguren der beiden Teams gut zu unterscheiden sind. 


Ablauf 


Teilen Sie die Klasse in Gruppen von je 4 TN. Diese bilden zwei Teams. Die zwei Teams sitzen sich 
gegenüber und haben die Schmalseite (Pronomen) des Spielfeldes vor sich. Sie verteilen ihre 
Spielfiguren auf die sechs Pronomenfelder. Dies sind die Start- und Zielfelder. Ziel des Spiels ist 
==, die eigenen Spielfiguren auf die andere Seite des Spielfeldes zu bringen. Unterwegs muss bei 
-cem Spielzug eine Verbform korrekt genannt werden. 


Spielregeln 


== Spieler/Teams würfeln abwechselnd und rücken eine ihrer Figuren um die gewürfelte Zahl 
wor Die Figuren bewegen sich immer geradeaus. Nach jedem Zug muss zum Verb am Rand des 
“oe 'eldes die Perfekt-Form gebildet werden und zwar in der Person, die die Pronomen-Bahn 
“2 ot. Wer eine 6 würfelt, darf gleich noch einmal würfeln und ziehen. 


Beso: 


=> "^ wurfelt eine 3 und bewegt die Figur auf der Bahn des Pronomenfelds ihr. Er landet 
“ero fahren bzw. finden und muss nun die Form ihr seid gefahren bzw. ihr habt 
Gefunden bilden. 


mS scssert, wenn man die richtige Form nicht bilden kann? 
zur en TN die korrekte Form nicht nennen kann, muss er ein Feld zurück und versucht dort, 
lie michüge Form zu finden. 


“ 22:52, wenn gegnerische Figuren aufeinandertreffen? 

wee ec TN auf ein Feld kommt, auf dem bereits eine Figur des anderen Teams steht, kann er 
=== swerfen und wieder an den Start schicken. Natürlich darf er das nur tun, wenn er 
Kee Verbform genannt hat. 


^ Teams kontrollieren jeweils, ob die Verbformen richtig sind. Im Zweifelsfall wird auf 
konto 2at nachgesehen. 


KOPIERVORLAGE 1 


SPIELFELD 
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| holen 


| | uajou 
| aufstehen | | | | 
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— —— ^ —— '' - - — —O——— — u EG — T POP a 
gehen | 
| ueus 
A FD O P uM S 


| aufräumen 


‚telefonieren | | 

| | Ueleluo.zz 
is ———À ——— — — > 7 

——— ——— | 

| hóren 


| einkaufen 


| mitkommen | 


uswwc 
| | | | 

| fernsehen | | | | | E 

M | o Jo i | i | i |) .. 

| | | 

| verkaufen | | ; 

| | Uc 

| | | 

[ ER ees — Y 

| fahren | | 

| | | AN 
| — ER — 


| 


| sagen 


| | ae 
| arbeiten | | 


c 
(D | 
tm 


| | | a 
| | sie | | Sie 
| | | es | | 
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<ONTROLLBLATT 


| habe geholt | 


hast geholt 


hat geholt 


haben geholt 


habt geholt | 


haben geholt 


bin 


aufstehen | 
| aufgestanden 


bist 
| aufgestanden 


| ist 
aufgestanden 


sind 


aufgestanden | 


seid 
aufgestanden 


aufgestanden 


sind 


habe 


hast gefunden | 


hat gefunden | 


gefunden 


habt 
gefunden 


| gefunden 


gesprochen 


hast 


| gesprochen 


haben 


gesprochen | 


habt 
gesprochen 


haben 
gesprochen 


habe 
vergessen 


|! gesprochen 


| 
| hast vergessen | 


hat vergessen | 


haben 
vergessen 


habt 
vergessen 


haben | 
vergessen | 


| 


| bin gegangen 


sind 
gegangen 


| Seid gegangen | 


sind gegan- 


aufgerdumt 


hast 


aufgeräumt | 


| 
H 


| bist gegangen | 


ist gegangen | 


hat | 
aufgeräumt | 


haben 
aufgeräumt 


| 
habt | 
| aufgeräumt | 


habe 
telefoniert 


ET eren 


| hast 
| telefoniert 


| hat telefoniert | 
| | 


telefoniert 


habt 
telefoniert 


telefoniert 


habe gehört | 


hast gehört 


hat gehört 


| haben gehort 


habt gehort 


T 
| 
i 
| 
| 
| 
be 
| 
| 
| 


haben gehórt 


hast 
eingekauft 


| hat eingekauft | 


haben 
eingekauft 


| 
i 


habt 
eingekauft 


| 
| 


|) Z 


mitgekommen 


bist 
mitgekommen 


ist | 
| mitgekommen | 


mitgekommen 


seid | 
| mitgekommen 


habe 


ferngesehen | 


ferngesehen | 


hat | 
ferngesehen 


haben 


ferngesehen | 


habt 
ferngesehen 


ferngesehen | 


nabe verkauft | 


hast verkauft 


hat verkauft | 


| 
| 


haben 
verkauft 


| habt verkauft | 


haben 
verkauft 


Din gefahren 


| bist gefahren | 


ist gefahren 


| sind gefahren 
E A 


| seid gefahren | 


nabe gesagt | 


hast gesagt 


haben gesagt 


if 


f 
L | 


| habt gesagt 


— NN 


sind gefahren | 


haben gesagt | 


habe 
gearbeitet 


| hat gearbeitet | 


haben 


habt 


haben | 
gearbeitet 


VERBEN 


| ICH WURDE JETZT GERN EINEN KAFFEE TRINKEN. 


Ein Brettspiel zum Konjunktiv II 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Vorlage und kleben Sie sie dann auf festes Papier oder eine dünne Pappe. 
Jeder TN bekommt eine Spielfigur (als Ersatz kann eine Geldmünze verwendet werden). 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 4 Spielern. Jede Gruppe erhält einen Würfel. 

Die TN stellen ihre Spielfigur auf das Feld , Start". Der erste TN beginnt und würfelt. 
Entsprechend der Augenzahl des Würfels bewegt er seine Figur. Zu dem Begriff auf 
diesem Feld formuliert er einen Wunsch bzw. einen Traum. 


Beispiel: 


Alter — 
Ach. wäre ich noch einmal 5 Jahre. 


Es wäre schön, wenn ich schon 65 Jahre wäre. Dann müsste ich nicht mehr arbeiten. 


Lernen — 


‘=> würde gerne Spanisch lernen. 


Die anderen TN kontrollieren, ob der Satz korrekt ist. Wenn ja, darf der TN, der den Satz 
Sormuliert hat, auf dem Feld bleiben. Wenn nicht, muss er auf das nächste leere Feld zurück. 
Gewonnen hat derjenige, der als Erster das Ziel erreicht hat. 

Tu 8egn wird festgelegt, ob eine oder zwei Runden gespielt werden. Kommt ein TN auf ein 
‘ees: Feld, würfelt er noch einmal bzw. so lange, bis er auf einem Feld mit einem Begriff steht. 


Zenn Sie die TN, verschiedene Formulierungen zu verwenden: 


en würde / hatte gerne ... 

ich doch ... 
könnte ich doch ... 

eich nicht so oft / so viel ... 
iit) “roe es toll, wenn ... 
mere schön, wenn ... 


105 


KOPIERVORLAGE 


SPIELFELD 
Kleidung > Musikinstru- 
ment 
b d w 
MB 
Hobby Reise Getrank 
w w 
PN 
Haushalt Partner 
b d b d 
y Mn, 
Sportart Essen Kaufen 
b d b d 
y E 
Beruf Wohnort Lernen 
b d b d 
Min PN 
Aktivität 
> Alter am Abend 
b d 
Min 
A positive 
Móbel Eigenschaft 
b d 


Ps 


Tier > 
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VERBEN S 


AN DEINER STELLE WURDE ICH ... 


Ein Ratespiel zum Konjunktiv II 


Vorbereitung 


Machen Sie für jeden TN eine Kopie der Kopiervorlage und verteilen Sie sie. 


Ablauf 


Nachdem alle TN sich die Situationen durchgelesen haben, wird ein TN, der sich freiwillig für 
diese Aufgabe meldet, gebeten, einen Moment vor der Türe zu warten. Die Klasse überlegt sich 
so lange zusammen mit Ihnen eine äußerst unangenehme Situation für den TN vor der Türe. 


Dann wird der TN wieder ins Klassenzimmer gerufen. Er soll erraten, in welcher der unange- 
nehmen Situationen er steckt. Die Klasse gibt Hinweise: 
An deiner Stelle würde ich ... / Wenn ich du wäre, würde ich ... 


Achten Sie darauf, dass der Konjunktiv gebraucht wird. Wenn der TN seine Situation erraten 
“at, wird ein anderer TN vor die Türe gebeten. 


Variante 

Wenn Sie Ihren TN die Aufgabe erschweren móchten und eine ideenreiche Gruppe 
^aben, arbeiten Sie ohne Vorlage und lassen Sie die TN sich die unangenehmen 
Situationen selbst ausdenken. 


mg 


| 


~~ wartest in einem Café auf deine Freundin, aber sie kommt nicht. 


i ist in alte 
| Du ast an Mo ge ve gessen, deit e SC uhe al zuziel € und bist i 
| 


| Hausschuhen unterwegs. 


| 


| Du hast deine Fahrkarte vergessen und wirst in der U-Bahn kontrolliert. 


| Du hast am Morgen vergessen, deine Schuhe anzuziehen und bist in alten 
| Hausschuhen unterwegs. 


| 
| 
| 


| Du bist heute nicht zur Schule gegangen, sondern verbringst den Tag lieber am Strand. 
| Dabei triffst du leider die beste Freundin deiner Mutter. 


| Du bekommst einen Liebesbrief von jemandem, der dir gar nicht gefällt. 


| Du bekommst einen Liebesbrief von jemandem, der deiner Freundin / | 
| deinem Freund sehr gefällt. 


| Du hast 200 € verloren. 


| Du hast den Geburtstag deiner besten Freundin vergessen. 
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BITTEN UM. VERZICHTEN AUF 


Ein Bingo-Spiel zu den Verben mit Prapositionen 
Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 bis 3 entsprechend der Anzahl der Gruppen. Schneiden Sie 


die vier Bingofelder (Verben) aus und verteilen Sie sie an die Spieler. Schneiden Sie die Kartchen 
mit den Prapositionen einzeln aus und geben Sie sie den Spielleitern. 


Spielverlauf 


Bilden Sie Gruppen von je 5 TN. Vier sind Spieler, ein TN ist Spielleiter. Jeder Spieler bekommt 
ein Spielfeld mit Verben. 


Der Spielleiter erhalt die Kartchen mit den Prápositionen und die Verbliste zum Kontrollieren. 
Der Spielleiter mischt die Kärtchen mit den Präpositionen, wählt eine aus und sagt sie an. 
Der Spieler, der das passende Verb zuerst nennt, erhält das Kärtchen zum Abdecken, voraus- 


gesetzt, Verb und Präposition passen zusammen. (Eine zusätzliche Bedingung wäre, mit Verb 
und Präposition einen Satz zu bilden.) 


Variante 
Das Spiel kann auch ohne Spielleiter gespielt werden. Dazu werden die Präpositionen- 


Kärtchen verdeckt in die Mitte gelegt, nacheinander gezogen und zugeordnet. Die 
Gruppe kontrolliert die Korrektheit gemeinsam. 


t \ einladen | | 


| sich kümmern | eintreten 
` Y | 
d | | | 
1 1 
H 
ı LL | 
1 X H 
A A | 
4 w^ I | 
t at z | | | 
—w sich MR | | 
| f i 
verabreden | agen | verzichten 
| | 
| | | 
| i | H | 
| si | 
halten |, a | sich | 
| interessieren gewóhnen | 
AS 
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BINGOFELDER 


— "E" ee pa E 1 
| | | | 
| | | | 
| | | 
| sich bemuhen warten suchen | 

| 

| | 
—— m j EN EG = : - E = F 


| denken ales 
| beschäftigen 


geraten 


| sich fernhalten | 


| 
i I H 
i | 
| | 
| | | | 
LS N — er | Cr ee — 
AWST — y kn > E 


| 

| | 

| | 

| einladen | sich kümmern 
| | 


interessieren gewöhnen 


| | 
ee ee ERE ENE ER — M — N j 
| | | | 
| | | | 
| sich | | l | 
| | fragen | verzichten | 
| verabreden | 9 | | 
| | | | 
| | | | 
EF A 
| | | | 
| | ; | ; | 

| sich | sich 

halten | | | 
| 
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— —T p DESS 
| | | 
| | | 
| | | 


gehóren | schmecken | 
sein | | 
H | | | 
— a 
| | 
| | 
bitten sich freuen sich erinnern ` 
| | 
sich | | sich 
handeln — | l 
verwandeln | entscheiden 
| | 
— — — ee 
| | 
| | 


» | sich 
| sich verlieben | rechnen | 
| | | erkundigen 


-j MD _ _ QA A 
i 


i 
H 
i 
i 


teilnehmen | 


sich bewerben | gratulieren 


i 
i 
| 
TT — | 
T 
| 
| 
| 
| 


| sich 


| x ausgehen 
| vorbereiten 9 


sorgen 


| 
| 
| 


Lu 


im 
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KOPIERVORLAGE 2 29 


<ARTCHEN FÜR DIE SPIELLEITER/INNEN 
Y 


a 
1 1 1 


KONTROLLBLATT (VERBEN MIT PRAPOSITIONEN) 


sich bemühen 


sich kümmern 


bitten 
sich bewerben 


| sich beschäftigen 
. verheiratet sein 


sich verabreden 
rechnen 


sich freuen 
verzichten 

sich vorbereiten 
warten 


| Sich entscheiden 


sorgen 
sich bedanken 
sich interessieren 


| führen 


| 


| 


gehoren 
einladen 
gratulieren 


sich verwandeln 
eintreten 

sich verlieben 
geraten 


sich erkundigen 
suchen 

fragen 
schmecken 


ausgehen 

sich fernhalten 
handeln 
halten 


tellnehmen 
denken 

sich erinnern 
sich gewóhnen 
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KOPIERVORLAGE 3 


um 


ausgehen 

sich bedanken 
sich bemühen 
sich bescháftigen 
sich bewerben 
bitten 

denken 
einladen 
eintreten 

sich entscheiden 
sich erinnern 
sich erkundigen 
sich fernhalten 
fragen 

sich freuen 
führen 

gehören 
geraten 


sich gewöhnen 


gratulieren 
halten 

handeln 

sich interessieren 
interessiert sein 
sich kümmern 
rechnen 
schmecken 
sorgen 

suchen 
teilnehmen 

sich verabreden 
verheiratet sein 
sich verlieben 
sich verwandeln 
verzichten 

sich vorbereiten 


warten 


PRAPOSITIONEN 


WO BIN ICH? IM CAFE. 


Ein Kartenspiel zu den lokalen Prapositionen mit Dativ 


die lokalen Prapositionen zu verschiedenen Orten und Gebauden auf 


Bei diesem Spiel werden 
die TN Satze mit dem Modalverb kónnen. 


die Frage ,Wo?” eingeübt. Außerdem wiederholen 


Vorbereitung 
Kopieren Sie die Kopiervorlage fúr jede Gruppe einmal und kleben Sie die Ko 
Pappe. Schneiden Sie die Kartchen entlang der Linien aus. 


pien auf dunne 


Ablauf 
5 TN. Jede Gruppe erhalt einen Satz Kartchen. Die Kartchen 


Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 
elegt. Ein TN zieht eine Karte und 


werden verdeckt gemischt und in die Mitte des Tisches g 
erklárt den anderen TN den darauf genannten Ort, z.B.: „Man kann hier Musik hören und 
tanzen. Wo bin ich?” Die anderen TN raten: „Du bist in der Disco.” Wer den Ort erraten hat, 


dart das Kartchen behalten und ist als Náchster an der Reihe. 
Gewonnen hat der TN, der am Schluss die meisten Kartchen hat. 


Ee mg mA em e rn we Rf 
TA me m m a m d 
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za mp ee ee 


1 
U 
D 
1 


die Apotheke 


die Bank der Spielplatz 


die Post 


der Marktplatz 


der Bahnhof 


das Krankenhaus 


die Bibliothek 


das Museum 


die Schule 


der Garten 


die Disco 


das Restaurant 


(E: 


aa vm ma vera ARE: 


PRAPOSITIONEN 


ANS MEER UND AM STRAND 


Ein Brettspiel zu den Prápositionen mit Dativ und Akkusativ 


Mit diesem Spiel üben die TN die Wechselprápositionen in und an sowie die Prápositionen zu 
und nach. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage (= Spielfeld), móglichst in DIN-A3-Format, und kleben Sie die 
Kopien auf dúnne Pappe. 

Sie brauchen einen Spielplan pro Gruppe, einen Würfel und, je nach Gruppengröße, drei bis 
sechs verschiedenfarbige Spielfiguren. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 6 TN. Jede Gruppe bekommt einen Spielplan, einen Würfel 
und pro Spieler eine Spielfigur. 

Jeder Spieler stellt seine Spielfigur auf das Startfeld. Ein TN wurfelt und zieht mit seiner Figur 
entsprechend seiner Punktzahl nach vorn. Je nach Ausgangs- und Zielfeld sagt er z.B. „Ich bin 
am Start und gehe in die Berge / ans Meer.” bzw. „Ich bin am Meer und gehe in die Bibliothek.” 
Die Gruppe kontrolliert, ob der Satz korrekt ist. Nur wenn der Satz richtig gebildet wurde, darf 
der TN mit seiner Figur auf dem gewürfelten Feld stehen bleiben. Sonst muss er zum Ausgangs- 
feld des Spielzugs zurück. Dann ist der nächste TN an der Reihe. 

Der TN, der als Erster ins Ziel kommt, hat gewonnen. 


Flughafen 


Strand 
Ds Apotheke 
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(an) Start 


Strand 
po 
dm E N 


e 


Meer 


| Bahnhof 


/ 


$5 Yr 


Flughafen Theater 


REECH 
ER 


Wo? — an, in... 


Wohin? — an, in, nach, zu ... 


Krankenhaus 


Apotheke Gescháft 
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PRAPOSITIONEN 


LINKS VOR DEM FENSTER 


Ein Diktat zum Mitzeichnen zu den lokalen Präpositionen und den Orts- und 
Richtungsangaben 


Vorbereitung 


Bilden Sie Paare und kopieren Sie die beiden unten stehenden Anleitungen (Spieler A / Spieler B) 


und für jeden TN einen Kasten (Kopiervorlage). Die TN dürfen die Anleitung des anderen Spielers 
nicht lesen. 


Spieler A 

Lies Spieler B den folgenden Text langsam vor. Mach nach jedem Satz eine Pause. Spieler B 
zeichnet, was er hört. Die Zeichnung muss nicht toll sein, sie kann ganz einfach sein. Dann 
bist du dran. Spieler B liest seinen Text vor, und du zeichnest in den Kasten, was du hörst. 
Anschließend tauscht ihr die Blätter aus und vergleicht die Zeichnungen mit den Texten. 


Links an der Wand steht ein Schrank. Auf dem Schrank sitzt ein Teddy. Hinten links an 
der Wand ist ein Fenster. Vor dem Fenster hängen Vorhänge. Hinten rechts steht ein 
Regal. Auf dem Regal steht ein Blumentopf. Links neben dem Regal hängt ein Bild. 
Rechts an der Wand ist noch ein Fenster. In der Mitte steht ein Tisch. Auf dem Tisch 
stehen drei volle Flaschen. Links neben dem Tisch steht ein Stuhl. Vor dem Tisch liegt | 
ein Teppich. Unter dem Tisch stehen Schuhe. Auf dem Teppich sitzt ein Hund. 


Spieler B 

Lies Spieler A den folgenden Text langsam vor. Mach nach jedem Satz eine Pause. Spieler A 
zeichnet, was er hört. Die Zeichnung muss nicht toll sein, sie kann ganz einfach sein. Dann 
bist du dran. Spieler A liest seinen Text vor, und du zeichnest in den Kasten, was du hörst. 
Anschließend tauscht ihr die Blätter aus und vergleicht die Zeichnungen mit den Texten. 


Links an der Wand ist ein Fenster. Vor dem Fenster steht ein Blumentopf. Hinten an 
der Wand steht ein Bett. Über dem Bett hängt ein Regal. In dem Regal liegen zwei 
Bücher. Auf dem Bett sitzt eine Puppe. Vor dem Bett stehen Schuhe. Rechts an der 
Wand hängt ein Poster. Neben dem Poster steht ein Schrank. In der Mitte steht ein 
kleiner Tisch. Auf dem Tisch stehen vier leere Flaschen. Rechts neben dem Tisch steht 
ein Sessel. In dem Sessel sitzt ein Hund. Unter dem Tisch liegt ein Mensch und schläft. 


KOPIERVORLAGE 
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SATZE UND SATZVERBINDUNGEN 


ER GRUSST NICHT ... 


Ein Kartenspiel zur Negation 


Mit diesem Spiel Uben die TN die Verneinung mit nicht und kein. Auch die Satzposition von 
nicht bei Verneinung von Verben und Adjektiven wird trainiert. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 für jede Gruppe einmal, wenn möglich in DIN A3. Kleben Sie 
den Spielplan auf dúnne Pappe. Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 fiir jede Gruppe einmal und 
kleben Sie die Kopien auf dúnne Pappe. Schneiden Sie dann die Kartchen entlang der Linien aus. 
Sie brauchen außerdem je nach Spielerzahl pro Gruppe 3 bis 5 Spielfiguren und einen Würfel. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von 3 bis 5 TN. Jede Gruppe erhält ein Spielfeld, einen Würfel und eine 
Spielfigur pro Spieler. Alle Gruppenmitglieder setzen ihre Spielfiguren auf das Startfeld. 

Der Erste würfelt und rückt mit seiner Figur um die gewürfelte Augenzahl auf ein Feld vor. Er 
zieht ein Kärtchen und liest den Satz darauf vor. Dann verneint er den Satz mit nicht oder kein. 
Die Gruppe kontrolliert, ob der Satz richtig verneint wurde. Wenn ja, darf seine Figur auf dem 
Feld stehen bleiben. Wenn er den Satz falsch verneint hat, muss er seine Figur wieder auf das 
Ausgangsfeld des Spielzugs zurückstellen. 


Felder mit Bildern darauf sind Ereignisfelder: 


Beim Feld E muss der TN seine Figur um ein Feld zurücksetzen, 
beim Feld "n muss er sie um zwei Felder zurücksetzen. 


Beim Feld SM darf der TN seine Figur um ein Feld nach vorne setzen. 


Der TN, der als Erster im Zielfeld angekommen ist, hat gewonnen. 
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SPIELFELD 


| | | | | 
lee | | 
40 37 | 36 | 35 | 

— a d EE — — 7| 


d MÀ 


| 
| 
| 
27 N 26 | 25 A mm 2 


Ze 


1 Feld vor 1 Feld zurúck 2 Felder zurück 
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Brille. schóne Frisur. Promi. 


Er hat einen 
Beruf. 


Wir kennen viele 
Leute. 


KOPI 
— 7 te ee ed N N 
: MD | Siewillhôflich | c.g c, 
| Ich kenne ihn. : Er grüfst. s | À G Sie fährt Ski. 
sein. 
A EEN ETER HE ——————— BE 
— Sie spielt Ihre Frisur — : Das interessiert 
Sie reitet. ! à gj ; i i 
' Klavier. | gefallt mir. : mich. 
. Ergrüf&t mich. | Wir mögen sie. | Er singt. ‘ Ich erzähle es dir. 
! Ihre ! ! , 
, ; ! i L aka i Er ist sehr 
Er ist freundlich. : Klamotten sind : Sie ist hübsch. : . pi 
i : intelligent. 
normal. 
Seine Filme sind : Ich bin : Ihre Haare sind : Meine Augen 
lustig. | neugierig. — : blond. : sind blau. 
Ich findeihn : ` ch findeihn  : Seine Jacke ist 
| Er ist bekannt. | , ; f 
cool. ' ' sympathisch. : schón. 
Er ist ein Er trágt einen i | 
: a agt e ' Ich trage Jeans. : Er hat Geld. 
Filmstar. ' Anzug. 
- : Wë ` Wir kennen 
Sie ist Ich kenne Wir sind t T " 
Ls d h ' einen Film von 
Schauspielerin. : Promis. Nachbarn. — : n 
Ich trage eine: Er ist 


Er hat eine | Ich bin ein 


EE EE EE ——————————— gyr o y oase mm zu eR era er 


ERVORLAGE 2 


EE EET EET] 


Er ist so nett 
und hoflich. 


: 

Ich mag ihn. 

- Seeerei EE EER 4 
i 

' Das Buch 

|; gehört mir. 

L] 

: Wir sehen einen 
' Film an. 

i 

i 

;  Erist witzig. 

U 

S ee eee 
d 

Das Buch war 

: langweilig. 

i 
ee 
i 

H 

i 

i 


Wir sind 
Freundinnen. 


Er hat heute 
einen Auftritt. 


Er trägt einen 
Mantel. 


A te 
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SATZE UND SATZVERBINDUNGEN 34 


DENN SIE HAT IHR HANDY VERLOREN. 


Ein Wúrfelspiel zu den Sátzen mit trotzdem, deshalb, denn 


Mit diesem Spiel Uben die TN, Hauptsátze mit trotzdem, deshalb oder denn zu verbinden. 
Dabei wird besonders die genaue semantische Unterscheidung dieser Konjunktionen trainiert. 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 für jede Gruppe einmal in DIN A3 und kleben Sie die Kopien 
auf dünne Pappe. Kopieren Sie die Kopiervorlagen 2, 3 und 4 für jede Gruppe einmal und 
kleben Sie die Kopien auf dünne Pappe. Schneiden Sie dann die Kärtchen der Kopiervorlagen 
2 und 3 entlang der Linien aus und geben Sie jeden Kartensatz in einen Briefumschlag. Schnei- 
den Sie den Bauplan für den Würfel (Kopiervorlage 4) aus, knicken Sie ihn entlang der Falze 
und kleben Sie dann die Würfelseiten zusammen. Sie brauchen außerdem je nach Spielerzahl 
pro Gruppe 3 bis 6 Spielfiguren. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen von 3 bis 6 TN. Jede Gruppe erhält einen Spielplan, einen Würfel und eine 
Spielfigur pro Spieler. Alle Gruppenmitglieder setzen ihre Spielfiguren auf das Startfeld. 

Die Kärtchen mit den Sätzen und die Ereigniskärtchen werden getrennt voneinander verdeckt 
gemischt und jeweils auf einen Stapel gelegt. 

Der Erste zieht ein Kärtchen und würfelt. Er liest den Satz auf seinem Kärtchen vor und ergänzt 
einen zweiten, passenden Satz mit der gewürfelten Konjunktion. Die Gruppe kontrolliert, ob der 
Satz richtig und inhaltlich sinnvoll ist. Wenn ja, darf der TN seine Figur um ein Feld vorrücken. 
Wenn nein, muss seine Figur auf ihrer Position stehen bleiben. Nun ist der nächste TN an der 
Reihe. Die gebrauchten Kärtchen werden beiseitegelegt. 

Erst wenn das letzte Kärtchen gezogen wurde, werden die Karten gemischt und erneut 
verwendet. 

Kommt ein TN auf ein farbiges Ereignisfeld, darf er ein Ereigniskärtchen ziehen. Er liest den Text 
darauf vor und führt die Anweisung sofort aus. Benutzte Ereigniskarten werden wieder unter 
den Ereigniskarten-Stapel geschoben. 

Wer als Erster das Ziel erreicht, hat gewonnen. 


Geh vor auf das 
nächste freie Feld! 
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KOPIERVORLAGE 2 
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| Hans schläft 


videa ! Anna ist nicht : Lukas fährt gern ' Miriam ist sehr. : Ich kenne 

g ! gut in der Schule. ' mit dem Fahrrad. ; sympathisch. |! Marco nicht. : 
| gem lang. 
aE —— l———— —— M ——— 
: | Katharinaisst | - ' ' , t 
' Felix treibt SC : Dominik hat  : ' Wir haben Elias : 
: zum Frühstück ; | Sara liebt Katzen.: _ i 
| keinen Sport. '. ' kein Geld. i ' nicht getroffen. | 
` immer Kuchen. : ' ' ' 
. Sebastian tanzt | Christiane trinkt : Oliver spricht : Karin hatihr ` Andreas ist sehr ` 
|, nichtgem. ` ` viel Kaffee. : kein Englisch. : Handy verloren. ` klein. 
| Mariosteht | o YT ! Wi , 
a ——o : Marie isst gern : Daniel ist gut in : —— | Christian hat eine : 
' Pet Schokolade. ` Mathe. ' J a Brille. 
| auf. | 
| | Annika móchte in: Martindarf  : Paulina . NE 
Luis kann gut : , - ; ' : Ich möchte Timo : 

: den Ferien : keinen Wein : fotografiert | i 

Spanisch. i l | i | kennenlernen. : 
arbeiten. ; trinken. gern. 

Philipp will ' ^ Sophie: NEN dE 

PP TE- P : Stefan hat einen ` Diana kann gut : Ich sehe Daniela : 
Fufsballprofi ^:  schreibtgern : — Së | — jeden Ta 
werden. |; Geschichten. ; ' ` ' J 9 
Manuela will "TOP 

Jakob kann  ; ! Adrianhat : ., |!  Wirmógen  : 

; Verena tanzt gut. : |. Ihr Deutsch  ; À , 
nicht schlafen. : |: Schnupfen.  ; Lisa gern. 

| verbessern. ` ` 

Benjamin ist ein | — u | | 

; Wii ' Fritzráumtsein : Hannahat ' Tina isst keinen : 
erfolgreicher : Maria ist krank. : _, i 1 ' i 

E | : Zimmer nie auf. ` Kopfschmerzen. : Fisch. 
Schriftsteller. — : ' ' | 

| | Andrea schreibt ' 

Alexander mag : Sandra reitet ^; Johannes liebt : | Elisabeth ist  : 

i i , : morgeneine : , , i 
keinen Salat. : gern. Musik. ! . i nicht dick. 

| i |: Klassenarbeit. : 

Marius nimmt , ; - 

. | Antoniakennt : Simonhat : Melanie läuft : Ich finde Julia ` 

seine Medi- ¢ . i ; " i 

, ' viele nette Leute. : Hunger. : sehr langsam. : hübsch. 

kamente nicht. : i : 
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1 Feld vor! 


2 Felder vor! 


Geh vor auf das 
nachste freie Feld! 
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1 Feld zurück! 
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2 Felder zurück! 
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Geh zurück zum 
nachsten freien Feld! 


N + 


Du musst noch eine 
Aufgabe lösen! Dann 
darfst du hier bleiben. 


Mach eine Runde 
Pause! 


i 
i 


1 
i 
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Dein Nachbar links geht | 


ein Feld zurück. 


Dein Nachbar links geht | 


ein Feld vor. 


Dein Nachbar rechts 
geht ein Feld zurück. 


Dein Nachbar rechts 
geht ein Feld vor. 


1 
i 


: Misch die Kartchen neu! : 
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SATZE UND SATZVERBINDUNGEN 


WENN ES REGNET, ... 


Ein Spiel zu den Sátzen mit wenn und dass 


Vorbereitung 


Kopieren Sie fúr jeden TN die Kopiervorlagen 1 und 2 mit den Satzanfangen. Bringen Sie einen 
kleinen Ball in den Unterricht mit. 


Ablauf | 


Jeder TN erhált eine Kopie mit den Satzanfángen. Fangen Sie an und lesen Sie einen Satzanfang 
vor. Werfen Sie dann den Ball einem TN zu: Dieser wiederholt den Satzanfang und führt den 
Satz zu Ende. Danach liest dieser TN einen anderen Satzanfang vor und wirft den Ball einem 
anderen TN zu usw. 

Die Satzanfánge, mit denen schon Sátze gebildet wurden, werden durchgestrichen. Die TN 
korrigieren sich gegenseitig. Greifen Sie nur in Zweifelsfállen ein. 


Variante 1 

Kopieren Sie die Satzanfánge auf OHP-Folie. Jeder TN wáhlt einen Satzanfang, wirft 
den Ball einem anderen TN zu. Dieser wiederholt den Satzanfang und führt den Satz 
zu Ende. Danach liest dieser TN einen anderen Satzanfang vor und wirft den Ball ei- 
nem anderen TN zu usw. Streichen Sie die Satzanfange, die schon benützt wurden, 
auf der Folie durch. 


Variante 2 
Sie kónnen die Satzanfange auch zerschneiden und an die TN verteilen (Spielablauf 
siehe oben). 

E L N A ee 

| i. 

| Weißt du eigentlich, dass ... ? | 
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[35 KOPIERVORLAGE 1 


Ich mache ein großes Fest, wenn ... 
Ich bin immer sauer, wenn ... 
| Weißt du eigentlich, dass ... ? 
Wenn es regnet, ... 
Wenn ich traurig bin, ... 


Wenn ich meine Hausaufgaben vergessen habe, ... 
Ich bin glucklich, wenn ... 
Wenn ich Husten habe, ... 


Hat Ihnen Ihr/e Deutschlehrer/in gesagt, dass ... ? 


Glauben Sie, dass ... ? 
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KOPIERVORLAGE 2 


Wenn ich viel Stress habe, ... 


Ich stehe gerne fruh auf, wenn ... 


Wenn ich nervos bin, ... 


Wenn ich Ruckenschmerzen habe, ... | 

Denken Sie, dass ... ? 
 — MM —————————YO - 
Ich habe gehórt, dass ... l 


Wenn ich Heimweh habe, ... 


SATZE UND SATZVERBINDUNGEN 


ES IST INTERESSANT, ZEITUNG ZU LESEN. 


Ein Bingospiel zu den Infinitivsätzen 


Vorbereitung 


Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 mit dem Spielfeld (Satzanfänge) für jeden TN und die Kopier- 
vorlage 2 mit den Bingokärtchen (Aktivitäten) für jede Gruppe einmal. Schneiden Sie die Bingo- 
kärtchen aus und stecken Sie diese in einen Umschlag. 


Ablauf 


Bilden Sie Gruppen a 5 TN und geben Sie allen TN ein Spielfeld mit den Satzanfängen. 

Die Gruppen wählen einen Spielleiter, der die Bingokärtchen bekommt. 

Der Spielleiter zieht nacheinander Bingokärtchen und liest sie vor. Die anderen TN müssen auf 
ihrem Spielfeld einen Satzanfang finden, mit dem sich die genannte Aktivität zu einem Infinitiv- 


satz mit zu verbinden lässt. 


Beispiel: 


Aktivität: ein Praktikum machen 
Satzanfang: Es ist wichtig, ... 


Wer zuerst einen passenden Satzanfang findet, liest ihn vor und ergänzt die Aktivität als Infinitiv 
mit „zu“. Erst, wenn der Spielleiter den Satz als passend und richtig akzeptiert, bekommt der TN 


das Kärtchen und legt es auf den Satzanfang in seinem Spielfeld. 


Beispiellösung: 
Es ist wichtig, ein Praktikum zu machen. 


Wer zuerst eine diagonale, waagerechte oder senkrechte Reihe abgedeckt hat, hat gewonnen. 


ein Praktikum ` : 
machen | 


int 
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E KOPIERVORLAGE 1 


SPIELFELD 
| Wir haben keine | Max hat Unsere Aufgabe |^, |. 
| , | | | Es ist wichtig, ... 
Zeit, ... angefangen, ... ist es, ... | 
Die TN haben | Ich habe . Es macht keinen | Ich finde es gut, 
aufgehort, ... vergessen, ... | Spaß, ... | 
- Wir haben Lust, | Es ist interessant, | Marion hat | Wir haben 


Angst, ... | versucht, ... 


‚Ich habe gehofft, | Es ist überhaupt Ich finde es Die TN kónnen 


nicht wichtig, ... | langweilig, ... sich vorstellen, ... 
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